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Pop primera vez en España, te presentamos un 
portafolio con 4 alucinantes láminas de Dragón Ball Z y 
Dragón Bail GT. Y éste es sólo el primero... 
¡Colecciona los portafolios de Dragón Ball! 


Portafolio Dragón Ball n°1. 4 láminas (30x42 cm.) PVP: 1.250 ptas. 




Decora tu habitación con los nuevos Maxi-Posters de Dragón Ball. 
¡Tamaño gigante! Colecciona los personajes de la serie más potente a escala 
casi natural y deja flipados a tus amigos. ¡No te quedes sin tus personajes favoritos! 
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Bueeeeeno, un nuevo Salón y un nuevo Kame. Esperando que la nueva localiza¬ 
ción del Salón del Manga sea todo un acierto pasamos a comentar el interior de este 
fabuloso número. Además de secciones habituales como la de Dragón Ball GT o los 
increíbles CDs, en este Kame podéis encontrar un dossier dedicado a Toei Animation 
(con reportaje incluido), el final de Captain Tsubasa World Youth y el primero de una 
serie de artículos dedicados al fenómeno del momento: Neo Génesis Evangelion. La 
verdad es que la última -hasta el momento- producción de Gainax ha despertado un 
importante interés en nuestro país. Que nadie os desvele el final de Evangelion, 
intentar disfrutar de esta serie sabiendo los futuros acontecimientos es tan emocio¬ 
nante como ver un partido de fútbol en diferido conociendo el resultado de antema¬ 
no. Pues ya está, tan solo nos queda despedirnos de vosotros prometiéndoos que en 
el siguiente número sabréis quienes son los ganadores de los concursos "Confusión" 
y "Hyper Concurso". Muchos Kames para todos y esperamos que hayáis disfrutado 
del Salón. 

La Redacción 

Podéis enviar todo tipo de comentarios y demás a: KAME, Apdo. de correos 98068 - 08080 Barcelona 
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KAME n° 20. Octubre 1.997 

Kame es una publicación mensual 
de Ediciones Inu (bueno, más o 
menos) Kame es una publicación 
registrada sin ánimo de lucro reali¬ 
zada por aficionados con fines 
informativos y divulgativos. Todas 
las ilustraciones reproducidas son 
propiedad de sus respectivos au¬ 
tores y editores, y en ningún mo¬ 
mento se ha querido violar su copy¬ 
right, ya que su uso es exclusiva¬ 
mente informativo ¿No teneis co¬ 
sas mas interesantes que hacer que 
leeros estos aburridos créditos?, el 
Interior del Kame está muy bien 
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EL ULTIMO SAMURAI 


Rurouni Kenshin, la serie ambientada en el Japón del siglo XIX, se está convirtiendo en uno de | jk \t r 

los puntales de la animación en televisión. A su reciente colección de episodios editados en video jíljH ' y \ 

y láser disc, se le une ahora una espectacular película en donde Kenshin Himura -protagonista i! | y vL \ 

de la serie- deberá enfrentarse a una coalición de sus peores enemigos. La campaña publicitaria 

desplegada en Japón ha sido realmente espectacular y su estreno cinematográfico está previsto L } / 

para el próximo Diciembre. El tráiler de dicha producción, es según los que han podido verla de *-■— í 

una calidad exquisita, resultando especialmente espectacular y mostrándonos a un Kenshin en muy buena forma. Este largo- 
metraje será incluido en la línea cronológica de la serie de televisión y supondrá un nuevo empujón para el último samurai. 


WATARU, OTRO RETORNO 


En pocas fechas, Wataru regresará a las televisiones japonesas a través de su cuarta 
entrega, cortesía de la compañía Sunrise. Wataru es una historia de aventuras mitoló¬ 
gicas ambientada en los ciclos de los dioses de las leyendas niponas. Su héroe, el pro¬ 
pio Wataru es un ¡oven ansioso de aventuras y nuevos desafíos, algo que le llevará a 
enfrentarse incluso a los propios dioses de la mitología japonesa. Tras varios años de 
ausencia, Wataru ha regresado en una nueva e interesante serie. 


LOS TRENES SE PONEN EN ACCION 


Una nueva serie de televisión aparece en escena los miércoles a las siete y media de la mañana -en Japón-. 
Emitida por la Tokyo TV, los amantes de este medio de locomoción y de los robots podrán disfrutar de lo 
lindo con Cho Tokyu Hikarian (Super Expreso Hikarian). Los creadores de esta serie son, entre otros, A 
gente tan conocida como Kazayaki Hirokawa (colaborador en los OVAs de Pretty Sammy) y Miyao 
Gaku, diseñador de personajes. El argumento ideado por Suzuki lori entra de pleno en un mundo 
en el que la tecnología ha hecho posible la fusión entre los trenes-bala, como el famoso Shinkansen y los 
robots, haciendo que esta fusión sea capaz de transformarse y hablar, haciendo de sus caras toda una mues¬ 
tra de expresividad. Este producto, destinado al público infantil, tendrá como enemigos declarados a las anti¬ 
guas locomotoras, con lo que aumentará más el aspecto cómico de esta serie. 


Y LA COSA VA DE TRENES 


Así es, ya que para Marzo del próximo año está previsto el estreno de una nueva película dedi¬ 
cada a Galaxy Express 999. Desde su último film datado en 1981 y titulado Sayonara Galaxy 
Express 999 (el nombre lo decía todo), la creación de Leiji Matsumoto no había vuelto a apa¬ 
recer por las vías del anime. Desde el verano pasado las principales revistas japonesas se han 
hecho eco de la noticia, convirtiéndose este largometraje en uno de los platos fuertes del 
menu'98 de la animación japonesa. Sin embargo, a pesar de todos los avances y noticias toda¬ 
vía no se ha desvelado quien va a ser el equipo creativo del nuevo largometraje de Galaxy 
Express 999 ni que compañía se va a hacer cargo de la animación. Más noticias de trenes, Renfe 
y demás en los próximos Kames. 
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Y AHORA... EL FINAL 
(POLÉMICO) DE EVANCELION 


Las última sensación en el panorama de la gran pantalla, en cuanto a anime se 
refiere, es el film titulado "The End of Evangelion", que tenía que desvelarnos el 
final de tan dramática serie de ciencia-ficción. Pues bien, la conclusión ha sor¬ 
prendido a propios y extraños dejando perplejos a la mayoría de sus seguidores. 
Entre elementos religiosos, ultra-violencia y toques de surrealismo, Hideaki Anno 
-el responsable de todo el tinglado- ha conseguido crear una desconcertante con¬ 
clusión que deja pequeño el final de Akira. Tras los primeros treinta minutos de 
proyección -y habiendo aparecido los títulos de crédito- se suceden una intermi¬ 
nable visión de imágenes y diálogos que no hacen más que crear confusión alre¬ 
dedor del desenlace. Por si fuera poco, todo esto se presenta acompañado con 
escenas de imagen real, algunas paranoias y un par de finales en la misma pelí¬ 
cula para contentar (?) a todo el público. 



^EVANGELION Y 
SU MERCHANDISING 


Este es el tema central de uno de los muchos libros que la editorial Kadokawa 
está lanzando últimamente ya que la popularidad de esta serie de televisión y 
sus dos films ha obligado a la editorial que tiene sus derechos a sacarse de la 
manga esta publicación. El libro en cuestión se llama Shinseiki Evangelion All 
Goods Catalogue, y en el se muestran -obviamente- todos los artículos habidos y 
por haber que han aparecido en el mercado en torno a la obra definitiva de 
Gainax. A esta publicación le han acompañado en las librerías el Film Book de la 
película "The End of Evangelion", el tomo recopilatorio número cuatro del manga 
de Yoshiyuki Sadamoto que publica actualmente Norma Editorial y otro libro en 
el que se explican la vida y milagros del enigmático Ryoji Kaji y sus decisivas 
intervenciones en Evangelion. Su título es 2015 -The last year of Ryoji Kaji. 


Y DESPUES DE EVANGELION 


En los cines japoneses, antes de la proyección de la película de The end of 
Evangelion, se emiten una serie de avances donde el simpático y genial 
Hideaki Anno muestra todo lo que va a hacer a partir de que termine toda 
la movida originada con Evangelion. Su próxima invención será "martiri¬ 
zar" a su público con una gira musical por todo el país que va a realizar a 
partir de principios de 1998. El grupo en cuestión estará formado por un 
cuarteto de cantantes. Perfecto para cargar las pilas y volver con fuerzas 
renovadas al trabajo. 
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EL ANIME QUE VIENE 







LAS 10 SERIES DE ANIMACION MAS VISTAS (en Japón, claro) 




MIPNICHT ANIME 


POSICIÓN MES ANTERIOR SERIE 


vniDi mniumu vn«n 

MEITANTEI KONAN 
DRAGON BALLGT 
RUROUNIKENSHIN 
CRAYON SHINCHAN 
JIGOKU SENSEI... 
KINDAICHI SHONEN... 
POCKET MONSTER 
KOCHIRA... 


A Igunos cambios y realmente importantes, 

m \ como lo demuestran la subida de Dragón 

Boíl GT coincidiendo con el principio de la 

saga de los dragones. A destacar también otras 

series punteras como Rurouni Kenshin y Jigoku 

Sensei Nube. Otros puestos destacables son el 

mantenimiento de Pocket Monster y la reentrada 

de Ryosan en la lista. En la cabeza se encuentra 

Sazae San, para variar... 

i J' jr*/// \ V * •' 

• • • 


De un tiempo a esta parte, algunas cadena japonesas de televisión han apostado por ofrecer un 
nuevo tipo de anime a través de la pequeña pantalla y rivalizar así con los contenidos ofrecidos 
en los OVAs. En horario de madrugada (entre las cero horas y las dos), se han empezado a emitir 
una serie de producciones animadas destinadas a un público potencialmente adulto. De esta mane¬ 
ra tenemos títulos muy interesantes que se han hecho 
un hueco entre los seguidores de anime. Los títulos de 
algunas de estas series son Berserk (producción basada 
en el manga homónimo de Kentaro Miura), Virus (con 
la primera incursión de Masami Ohbari en la televi¬ 
sión), Battle Asterias Dai Undokai (retomando el hilo 
argumental de la mini-serie de OVAs), Master Moskiton 
'99 (lo mismo de antes), Ehrgeiz, Fortune Quest y la 
esperada continuación de Vampire Princes Miyu. Sin 
lugar a dudas, una fuerte apuesta por el anime en las 
televisiones niponas (más información en el próximo 
Kame). 
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aquí trabaras 
el merchandising, 
els manga. 
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les novetats de 
Dragón Ball Z i 
Dragón Ball GT 


Borrell, 35 - Tel. 443 42 46 - 08015 Barcelona 


MILLENNIUM 

LA TIENDA DE COMICS 
DE SANT ANDREU 


SANT SE BASTIA, 39 
08030 BCN 
TEL. 346 01 43 


En ella encontrarás 
manga, cromos, 
merchandising, maquetas, 
figuras, magic, Spawn. 
Superpowers, Dragón Ball, 
Marvel, DC... 

También figuras y naves de 
Star Wars 

La Fuerza es poderosa en 

MILLENNIUM 




TOEI 

ANIMA TION 

Muchas veces hemos centrado artículos y dossiers en el semanario Shonen Jump, uno de los pilares básicos en cuanto a 
edición de manga se refiere. Si buscáramos su contrapartida en la animación encontraríamos un alma gemela en la compañía 
Toei Doga (o Toei Animationj, la realizadora de anime más conocida dentro y fuera de Japón. En 1998 se cumplirá su cua¬ 
renta aniversario, razón por la que presentamos este dossier que podríamos titular"casi 40 años de Toei" o algo parecido... 


AÑOS 50 Y 60 

Hablar de Toei Animation es hablar de todo un mito en el mundo Animation lo mejor será volver la mirada hacia atrás y repasar cro- 

del anime. De su interior han surgido series que se han hecho nológicamente estos casi cuarenta años de historia, dejando de 

populares en medio mundo: desde el añejo Mazinger-Z hasta lado todo lo que representen cifras y datos que acabarían por 

Dragón Ball GT pasando por clásicos como Kinnikuman, Dr Slump, hacerse realmente monótonos. Por lo tanto, ya es hora de traspa- 

Saint Seiya, Tiger Mask, Dragón Ball Z y un largo, largo etcétera, sar el túnel del tiempo y viajar al pasado. Próxima parada: 1958. 
Pero para tener una ¡dea global de todo lo que representa Toei 













"GULLIVER NO UCHU RYOKO' 


DE MONOS Y HOMBRES TIGRES: 
LA GOLDEN AGE 


En Octubre de 1958 debuta Toei Animation y al mismo tiempo el 
anime tal y como lo conocemos con un largometraje de 78 minu¬ 
tos de duración titulado Hakujaden (La leyenda de la serpiente 
blanca). Dirigida por Taiji Yabushita, esta película se convertiría en 
la primera de las muchas producciones que iban a forjar la leyen¬ 
da de Toei durante los años sesenta. A Hakujaden le seguirían 
otros films de prestigio como Saiyuki (la primera aproximación a 
la leyenda de Sun Woku ,el rey mono y la primera colaboración de 
Tezuka en el mundo del anime), Anju to zushiomaru, Arabian night 
Sindbad no boken y Wan wan chushingura, una película de 1963 
que marcaría el debut de Hayao Miyazaki como animador. 
Precisamente, 1963 también sería el año de la irrupción en las 
televisiones japonesas de las primeras producciones "made in 
Toei". Así, tenemos a series clásicas como Okami shonen Ken (Ken, 
el ¡oven lobo), Shonen ninja kaze no Fujimaru (Fujimaru, el ¡oven 
ninja del viento), Hustle punch, Ring Kong, 001-7 oyayubi Tom 
(estas dos últimas se convertirían en la primera co-producción de 
Toei con una compañía extranjera) y Moretsu Ataro entre otras. 
En esta década harían acto de presencia los primeros mitos surgi¬ 
dos de la Toei y que tarde o temprano acabarían por convertirse en 
clásicos de la animación japonesa. De esta manera empiezan a sur¬ 


gir producciones como la primera serie encuadra¬ 
da en las "magical girls" Mahotsukai Sally (Sally 
la hechicera) o Cyborg 009, una creación de 
Shotaro Ishimori con dos films en 1966 y 1967 y 
una serie de televisión al año siguiente. 
Nagagutsu o haita neko (El gato con botas) pro¬ 
porcionó en 1969 a Toei Animation la mascota 
que desde entonces se ha convertido en el emble¬ 
ma de la compañía. Gegege no Kitaro, una de las 
series más populares que combinan el humor y el 
horror sobrenatural, también debutaría en los 
años sesenta y sería posteriormente renovada con 
sucesivas producciones en las siguientes décadas. 
Por último, nos encontramos con Tiger Mask, una 
épica serie de televisión ambientada en el mundo 
del wrestling a la que seguirían dos films a princi¬ 
pios de los años setenta. Precisamente, esto últi¬ 
mo nos permite acelerar la máauina del tiempo v 
adentrarnos en 
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DOSSIER 






ANOS SETENTA: ¡PUÑOS FUERA! 




Esta década supondría para la Toe¡ Anímation la explosión defini¬ 
tiva y una total consagración dentro de la industria del anime A 
esto, contribuiría en parte los populares Manga Matsuri (unos sim¬ 
páticos festivales) que más tarde se convertirían en las Toei Anime 
Fair, auténticos carnavales de animación que en el futuro tendrían 


como invitados estrella a personajes de renombre como Arale, 
Gokuh, Vegeta, Hanamichi de Slam Dunk, etc... Pero dejémonos de 
preámbulos (que palabra más antipática, vamos a cambiarla). 
Pero dejémonos de rodeos y adentrémonos de una vez por todas 
en los años setenta. 


APARECEN LOS ROBOTS GIGANTESCOS 


Tras varias incursiones en el mundo del anime, los androides deja¬ 
ron su estatura "humana" y dijeron adiós a series como Tetsuwan 
Atom o el propio Cyborg 009 para invadir la animación a base de 
robots gigantescos de todas las clases. En la Toei Anímation los pio¬ 
neros son Mazinger-Z y Great Mazinger, para a continuación seguir 
con series de renombre como Getter Robo y Ufo Robot Grendizei 
(conocida en nuestro país como "La guerra de los OVNIs", muy ori¬ 
ginal). Todas se convertirían en éxitos y darían paso a multitud de 
producciones que, de alguna u otra manera, han sido los prece¬ 
dentes de Evangelion. Hasta 16 series diferentes del mismo géne¬ 


ro aparecieron en las pantallas japonesas, donde docenas y doce¬ 
nas de robots gigantescos combatían entre sí con un único objeti¬ 
vo: defender la Tierra de los -en la mayoría de los casos- ataque 
alienígenas sin razón aparente. Algunos títulos de interés, sin con¬ 
tar los antes mencionados, fueron Mirai Robot Daltanias, Wakusei 
Robot Danguard Ace, Magne Robot Ga-kin, Daikyu Maryu Gaiking 
y Tosho Daimos (del que llegaron algunos episodios al circuito de 
video español bajo el título de "Águilas del espasio", tal como 


"MAZINGER Z" 


GO NAGAI Y LEIJI MATSUMOTO: 
NOMBRES APARTE 


Unas líneas más arriba hemos mencionado cuatro series que tení¬ 
an un nexo en común -bueno, dos, que todas pertenecían al mismo 
género-: todas las producciones estaban basadas en mangas de Go 
Nagai. De la colaboración entre éste último autor y Toei Anímation 
surgieron ocho series míticas: Mazinger-Z, Great Mazinger, Ufo 
Robot Grendizer, Kotetsu Jeeg, Getter Robo, Getter Robo G -todas 
estas en el apartado de robots gigantescos-, Devilman (en una pri¬ 
mera versión un tanto light) y Cutey Honey, en su primera adap¬ 
tación al anime. 

Por su parte, el nombre de Leiji Matsumoto aparece asociado con 
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varias leyendas del manga que Toei Anímation se encargó de dar 
vida en el anime. Dejando de lado las dos series de Starzinger (las 
aventuras del rey mono en plan futurista), Galaxy Express 999 y 
Captain Herlock se presentan como dos auténticas joyas que han 
recorrido medio mundo. De la primera se llegaron a realizar hasta 
seis films y especiales de televisión más una serie de la que pudi¬ 
mos ver varios episodios a través de Canal +. De Captain Herlock 
tan sólo se produjeron una serie de televisión (emitida en nuestro 
país por varias autonómicas) y un film, pero que sin lugar a dudas 
dejaron una huella imborrable en el anime. 
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"GREAT MAZINGER" 


"GEnER ROBO’ 


’GETTER ROBO G" 


"GREAT MAZINGER VS GREKDIZER" 


"TOSHO OAIMOS" 


Y DEL RESTO... 

...podemos destacar otras producciones legendarias como Babel 2, Animation para que pudiera afrontar con éxito la guerra del anime 

Calimero (?), Candy Candy (serie de televisión + película), Hana de los años ochenta los OVAs estaban a la vuelta de la esquina e 

no ko Lun Lun (Lun Lun, la Hija de las flores) y Captain Future. iban a cambiar el concepto de la industria del anime en muy pocos 

Todas estas series de éxito darían la suficiente estabilidad a Toei años. Y si no os lo creéis, seguid leyéndo¬ 

le AME 















ANOS OCHENTA: ¡QUE VIENE EL OVA! 


Los años ochenta fueron muy importantes para el mundo de la ani¬ 
mación japonesa; ¡unto al boom del anime de principios de los 
ochenta llegó el OVA, un nuevo formato de producción de una cali¬ 
dad notable por lo general que viene declarando una guerra sin 
cuartel a la televisión y al cine. Sin embargo este conflicto no ha 
hecho más que favorecer al otaku, ya que la competencia que 


viene ofreciendo el sistema de venta directa en video (el OVA, 
vamos) ha obligado a las compañías de animación a cuidar mejor 
sus productos para televisión e incluso a realizar series de "diseño" 
del tipo Captain Tylor o Evangelion. Por su parte, el cine también 
ha tenido que amoldarse a estos cambios para ofrecer películas de 
indudable calidad (Akira, Ghost ¡n the Shell, The end of 
Evangelion, las de Miyazaki...) o basadas en series 
(Dragón Ball, Dr Slump, Yu Yu Hakusho, Rurouni 
Veamos a continuación las credenciales que 
Animation para combatir en este duro conflicto. 


"GEGEGE NO KITARO" 


"QUEEN MILLENIA" 


JUMP+TOEI: UNA FRUCTÍFERA UNIÓN 


Las adaptaciones realizadas por Toei Animation de series prove¬ 
nientes del célebre Shonen Jump han sido toda una bendición para 
esta veterana compañía. Adaptación tras adaptación, los éxitos 
han sido más que sonados: dejando de lado a Dr Slump y Dragón 
Ball (de las que hablaremos un poco más abajo), nos encontramos 
con producciones de la talla de Kinnikuman (serie en 1983 y varias 
películas), Yume Senshi Wingman (serie realizada en 1984 y pri¬ 


mera versión en anime de un manga de Masakazu Katsura), 
Hokuto no Ken (las aventuras de Kenshiro a través de dos series - 
1984 y 1987- y un film), Saint Seiyo (cuatro películas y adapta¬ 
ción televisiva en 1986), Tatakae! Ramen Man (un producto deri¬ 
vado de Kinnikuman con film y serie en 1988) y Sakigake! Otoko 
Juku (versión televisiva de un manga de Akira Miyashita en 
1988). 


“DRAGON BALL' 
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TORIYAMA+TOEI: 

UNA UNIÓN MÁS FRUCTÍFERA 


Pero si de éxitos nos estamos refiriendo, hemos de hablar sin lugar mantendría en antena durante varias temporadas ininterrumpidas 

a dudas de un nombre conocido por todos -y si no, poco falta-, Akira hasta 1986. Pero si la cosa iba de récords, Toei Animation batiría su 

Toriyama. La adaptación de sus principales obras ha supuesto todo propia marca con la realización de Dragón Ball Z, serie de 291 capí- 

un acierto para Toei Animation. La primera unión Toriyama/Toei tulos (+ películas y especiales) que abarcarían los años 1989 a 

tendría lugar en 1981 con la aparición de la serie Dr Slump & Arale 1996. Entre estas dos series había aparecido Dragón Ball, con 153 

chan, una producción de 243 episodios y varias películas que se episodios y tres películas entre 1986 y 1989. 



'DRAGON BALL Z" 

“SAINT SEIYA" 

Y DEL RESTO II 

Y una vez más del resto podemos destacar varios títulos de interés 
como Terra e (1980), Helio Sandybell (1981), Queen Millenia 
(1982, Exploradores del espacio), el retorno del hombre tigre en 
Tiger Mask 2, más Herlock en Waga seishun Arcadia (película y 
serie de televisión en 1982), Ai Shite Night (Bésame Licia, serie de 

1982), Video Senshi Lezarion (Laserión, más robots gigantescos en 

1984), Hai! Step Jun (Los inventos de Eva, realizada en 1985), el 
retorno de Gegege no Kitaro en 1985, dos series dedicadas a 

Mapple Town -La Aldea del Arce- en 1986 y 1987, G.l. Joe (1986) 
y Transformers (con tres series, 2010, The Head Masters y Chojin 

Master Forcé). Y tras esta andanada de producciones volvamos a 
viajar hasta nuestra última parada: la década de los noventa. 
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ANOS NOVENTA: ¡HN DEL TRAYECTO! 


Aunque más que un fin se trata de un "continuará...", ya que a la 
Toei Animation le queda todavía un largo camino por recorrer. A 
pesar de haber dado prácticamente la espalda al formato OVA - 
salvo contadas excepciones-, la compañía Toei ha basado toda su 
fuerza en la producción de series de éxito y la realización año tras 



I . t .ll.ff l 
"SIAM DUNK' 


año de películas en las que se apuesta sobre seguro. De esta mane¬ 
ra, tan solo nos queda comentar los productos más populares y 
emplazaros al próximo año en donde realizaremos un detallado 
listado de todas sus producciones en los -entonces realmente- 40 
años de historia. Hasta ese momento, bye. 



"SAILOR MOON'' 



'MAGICAL TALULUTO KOT 


DE 7 AÑOS DE Z A DBGT Y MÁS ALLÁ... 


A pesar de que se empezó a emitir a finales de la década anterior, 
lo cierto es que si una serie ha dominado el panorama del anime 
en la primera mitad de los noventa esa ha sido Dragón Ball Z. Su 
finalización se produjo en Febrero de 1996 y fue sustituida de 
inmediato por Dragón Ball GT, una serie sin manga original en la 
que apoyarse pero que contaba prácticamente con el mismo equi¬ 
po realizador de la "V. Tras la estela de estas dos producciones, 
Toei ha lanzado todo un arsenal de títulos de los que destacaremos 
los siguientes por orden cronológico: Magical Taluluto kun en 
1990; la segunda parte de Kinnikuman, Getter Robo Go y Dai no 
daiboken -nuestro querido Fly- en 1991; Super Bikkuriman -alias 
Super Fénix- y Sailor Moon desde 1992; Ghost Sweeper Mikami y 


las deportivas Aoki Densetsu Shooí! y Slam Dunk en 1993; 
Marmalade Boy en 1994; Gulliver Boy en 1995 y Jigoku Sensei 
Nube y Dragón Ball GT en 1996. 

Ahora, tan solo nos queda comentar el auge de las apuntadas 
anteriormente Toei Anime Fair, los festivales de animación de la 
Toei donde se estrenan las películas basadas en las series de más 
éxito. A principio de los noventa dominaba Dragón Ball Z, a la que 
habitualmente acompañaban films de Slam Dunk, Magical Taluluto 
kun y un renacido Dr Slump. Más tarde, esta situación ha cambia¬ 
do y en la actualidad las películas estrenadas son producciones del 
tipo Nube. 
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39 AÑOS DE CRONOLOGÍA 


1958- Fundación de Toei Animation y estreno de su primera produc¬ 
ción: Hakujaden 

1959- Estreno de Shonen sarutobi Sasuke 

1960- Estreno de Saiyuki 

1961- Estreno de Anju to Zushiomaru 

1962- Estreno de Arabion night Sindbad no boken 

1963- Esfreno de Wan Wan Chushingura 

1964- Estreno de Shonen ninja kaze no Fujimaru 

1965- Estreno de Gulliver no uchu ryoko 

1966- Debut de las "Magicals Girls" con Mahotsukai Sally 

1967- Primeras co producciones con el extranjero con las series Ring 
Kong y 001-7 OyayubiTom 

1968- Realización de la serie de televisión Cyborg 009 

1969- Realización de la serie de televisión Tiger Mask 

1970- Año de transición en donde destacan dos films de Tiger Mask 

f J 

1971- Vuelve Kitaro en Shin Gegege no Kitaro 

1972- Realización de las series de televisión Devilman y Mazinger-Z 

1973- Primera versión de Cutey Honey en el anime 

1974- La saga de Go Nagai, Getter Robo debuta en televisión 

1975- Más robots gigantescos con üfo Robot Grendizer 

1976- Entre robots e invasiones alienígenas triunfa la serie Candy 
Candy 

1977- Más de lo mismo: Wakusei Robot Danguard Ace, Chodenji 
Machine Voltes V y una interminable lista de robots gigantescos aca¬ 
paran las televisiones japonesas 

1978- Realización de las series de televisión Galaxy Exprés 999 y 
Captain Herlock 


1979- Regreso del Cyborg 009 y debut de la producción Mirai Robot 
Daltanias, una de las últimas series de robots gigantescos antes del 
fenómeno Gundam 

1980- Estreno de la película Terra e 

1981- Realización de la serie de televisión Dr Slump & Arale chan y 
regreso de Tiger Mask 

1982- Estreno de Waga Seishun no Arcadia (Mi juventud en el 
Arcadia) y emisión del especial de televisión Andrómeda Stories 
(Historias de Andrómeda) 

1983- Realización de la serie de televisión Kinnikuman 

1984- Realización de las series de televisión Hokuto no Ken, 
Wingman y Lezarion 

1985- Realización de la serie de televisión Hai! Step Jun 

1986- Realización de las series de televisión Saint Seiya y Dragón 
Ball 

1987- Realización de las series de televisión Hokuto no Ken II y The 
Headmasters 

1988- Realización de la serie de televisión Tatakae! Ramen-man 

1989- Realización de las series de televisión Dragón Ball Z y 
Transformen V 

1990- Realización de la serie de televisión Magical Taluluto kun 

//\ 1 ' > \wl/' 'if /t 

1991 -Regreso de Kinnikuman a la televisión y realización de la serie 
de televisión Dai no daiboken 

1992- Realización de la serie de televisión Sailor Moon 

1993- Realización de las series de televisión Slam Dunk y Shoot! 

1994- Realización de la serie de televisión Marmalade Boy 

1995- Realización de la serie de televisión Gulliver Boy 

1996- Realización de la serie de televisión Jigoku Sensei Nube y más 
aventuras de Son Gokuh y compañía en Dragón Ball GT 

1997- Kame visita los estudios de Toei Animation 


KAME 



UNA VISITA AL ESTUDIO TOEI 


Quién no ha imaginado y soñado por un momento ser el protagonis¬ 
ta de un viaje a Tokyo y poder así visitar la meca del anime y el 
manga. Quién también no se ha ilusionado con poder ser el artista 
principal de un recorrido por un estudio de animación, que es en 
donde se cuecen todos los sueños de un otaku, y más si en el que se 



TRAS EL LABERINTO... 

Después de un arduo viaje a través de la red del metro de la capital 
nipona y de los JR -Japan Railways- (los ferrocarriles de cercanías en 
versión japonesa), esta afortunada expedición de la peña Inu forma¬ 
da por Ruy Ramos, Manuel Guerrero, Francisco Galindo y Esteban 
Canalejo logró llegar a las proximidades de dichas instalaciones. Un 
momento de espera sería suficiente para que Chieko nos atendiese. 
Por suerte había podido hacer un hueco en su ocupada agenda cuan¬ 
do se enteró de que este grupo iba a viajar a Tokyo. El recorrido 
comenzaría al adentrarnos en un pasillo por el cual nos dirigiríamos a 
la sala de filmación y planificación. Durante este trayecto, que nos 
conduciría hasta el primer piso, se pudo observar que en la parte alta 
de las paredes (a la altura más o menos del marco superior de las 
puertas) colgaban imágenes de todas las producciones realizadas por 
Toei Animation desde su creación en 1958, además de poder ver los 
nuevos calendarios que la compañía iba a distribuir por todas las tien¬ 
das niponas días después, destacando entre ellos el dedicado a Dragón 
Ball GT y Sailor Moon. Maravillados por lo visto, nuestro viaje entra¬ 
ría en la segunda fase del recorrido en el que se llegó hasta la sala 
anteriormente mencionada. Allí, los cuatro expedicionarios vimos una 
de las cámaras más caras del mundo utilizadas para animación, sien¬ 
do según Chieko una de las pocas en el mundo. Por un corto espacio 
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han hecho series tan míticas como las ya mencionadas a lo largo de 
este extenso dossier Pues bien, una representación de esta redacción 
tuvo la oportunidad de hacer ese objetivo realidad, siendo invitado y 
guiado en su visita por Chieko la esposa del mismísimo Masami Suda, 
el animador invitado para este ill Salón del Manga. 



¡EL PARAÍSO! (O CASI) 


de tiempo, y entre fotografía y fotografía, pudimos observar uno de 
los elaborados fondos que servían para construir una de las produc¬ 
ciones que se estaban llevando a cabo esos últimos meses y que tenía 
un contenido religioso. El hecho nos sorprendió al principio, pero des¬ 
pués de lo comentado por nuestra guía pudimos comprender perfec¬ 
tamente la razón. Ésta era que las organizaciones religiosas en Japón 
(bueno, y en todo el mundo) tienen mucho dinero y pueden permitir¬ 
se el lujo de pagarse una serie de anime para poder así extender su 
ideología religiosa. Por eso no era de extrañar ese tipo de trabajos. 
¡Eh!, que esto no significa que el manga y el anime tengan como obje¬ 
tivo pervertir las ideas de los más jovenes (comentario dedicado a 
sociólogos y psicólogos). 

Tras esa pertinente explicación, seguimos por otro pasillo, viendo por 
el camino una serie de estanterías en donde se encontraba la basura 
que sobraba del proceso de animación. En ellas había todo tipo de 
fondos y acetatos -cells- varios, que estaban destinados a desaparecer 
debido al enorme espacio y a la velocidad en que se hacían. De éstos, 
sólo se salvaban aquellos que reunían unas mínimas condiciones. 
Después de ser seleccionados y arreglados, servirían para que las tien¬ 
das japonesas se los llevaran para poder ser vendidos a los fans de 
esas series. 




Al llegar al final de dicho pasillo, pudimos entrar en una reducida 
estancia en donde estaban expuestos los mejores acetatos que habían 
salido de lo realizado hasta la fecha. Allí, en un lugar privilegiado, fui¬ 
mos testigos de una colección sin par que nos mostraba escenas de 
series tan emblemáticas del anime como Captain Herlock, Candy 


Candy, Dragón Ball, Saint Seiya, Sailor Moon, Kinnikuman, Slam 
Dunk, Nube o Queen Millenia. Junto a éstos cuadros, se encontraba 
una vitrina en la que se encontraban maquetas de personajes anima¬ 
dos por esa compañía, entre los que no podía faltar Gokuh. 



DEUS EX MACHINA 


Todo lo visto era algo sorprendente, pero lo que nos esperaba a con¬ 
tinuación fue lo que definitivamente nos llenó de admiración. La subi¬ 
da al tercer piso desembocaría en una enorme sala dividida en peque¬ 
ños compartimentos en los que los diferentes animadores se esforza¬ 
ban en hacer los numerosos cells que servirían poco después para la 
serie en cuestión. Aprovechando un periodo de descanso (en esos 
momentos eran más o menos las cinco y media de la tarde), en el que 
la mayoría de animadores habían marchado para reponer fuerzas, 
pudimos adentrarnos en el particular mundo de los animadores. 

En la entrada de esa sala, vimos en primer lugar un tablón en el que 
se informaba a los trabajadores del día en el que se debía entregar el 
episodio 59 de Gokuh y cía. Tras esta anécdota, vimos como delante 
nuestro se extendía una marabunta de mesas a cual más desordena¬ 
da (el caos es en realidad el orden), estando allí los encargados de 
hacer los efectos especiales que saldrían próximamente en los últimos 
capítulos de Dragón Ball GT. Antes de eso, fuimos testigos de excep¬ 
ción de como se trabajaba en un cell, estando el animador en cuestión 
repasando las líneas que diferenciarían el cambio de tonalidad de la 
cara y el traje de una persona (este acetato pertenecía a la serie reli¬ 
giosa anteriormente citada). 

Momentos después, seguimos el sendero que nos dejaban las mesas y 
que nos marcaba nuestra acompañante, viendo a nuestro paso los res¬ 
tos de los papeles utilizados en la creación de las explosiones que 
nuestros estimados saiyans realizan en sus episodios. Pero la dicha no 
sería completa hasta que no vimos con nuestros propios ojos los fon¬ 
dos -algunos increíbles- y algunos acetatos que iban a ser utilizados 


en el último capítulo de DBGT. Apenados, tomamos las fotografías tras 
el consiguiente permiso. 

Pero la visita no había terminado aún, ya que después de abandonar 
la sala pudimos pasar por un pasillo en el que se nos mostró la sala 
de ordenadores, inaugurada en Julio de este año, y que servía para 
finalizar de una manera perfecta el trabajo hecho anteriormente ade¬ 
más de servir para almacenar datos relacionados con las series en 
cuestión. Allí, Chieko nos comentó que el proceso de creación del 
anime se iría paulatinamente transformando en un asunto de orde¬ 
nadores, puesto que estaban dispuestos a modernizarse hasta el lími¬ 
te, dejando el trabajo de los acetatos en manos más mecánicas. Aún 
y así, la cosa tardará un poco en llevarse a cabo, aunque si los res¬ 
ponsables de la Toei están seguros de lo que hacen es a buen seguro 
porque la calidad de sus futuras obras serán incluso mejor de lo que 
son ahora. Zanjada esa cuestión, nos dispusimos a bajar, dando por 
finalizada dicha visita. A lo largo del descenso, algunas anécdotas sur¬ 
gidas en los estudios de la Toei nos fueron comentadas por nuestra 
guía. Una de ellas trataba sobre el exceso de trabajo que se acumu¬ 
la, haciendo que en ocasiones los animadores tengan que trabajar 
toda la noche para cumplir los plazos de entrega. Allí, hasta el super¬ 
visor se esfuerza al máximo, y como producto del cansancio acumu¬ 
lado éste último estuvo a punto de perecer a causa de una caída por 
el hueco de la escalera. Por increíble que parezca, pudo salvar su vida 
gracias a unas barras que le sirvieron de apoyo, evitando así el bajar 
tres pisos en tiempo récord. 


Tras todo lo contado, anécdota incluida, balamos bastó la entrada principal (nosotros habíamos entrado por la salida, 
somos así de originales), que estaba adornada con posfers de films como los de Slam Dunk, Saint Seiya, 
Dragón Ball o Sailor Moon 5 . Después de ello, sólo nos faltaba despedirnos de nuestra acompañante, deseándonos 
suerte en el resto de días de nuestra estancia en Tokyo y esperando verla de nuevo junto a su marido con ocasión 
de este III Salón del Manga. En fin , un día para no olvidar. 



KAME 






sfKeer rimen 


7oAÚN * ¿SERÁ ONA PARODIA DEL 
MANSA DE kANEAW? ¿0 DE LA 
V&RSI6N CHINA DE «ADEMAN? 

£0 DEL COMIC AMtWCANO? 
cO SERÁ DE LA PELÍCULA DE 
IMAGEN REAL? cO DE LA DE 
VIROSOS ANIMADOS? ¿O OOiiÁS 
DE LA SERIE DE TELEVISION? 
cO VE LOS MKOMAS? ¿O...? 



c SABIAIS QUE RAMBO 6S ON GOWE- 
RO T>C\- ESPACIO V QOE COANDO SE 
TRANSFORMA EN SOPCR60ERRERO 
SE CONVIERTE EN GOlLE? 


es Müy popolAR entre las 
CHICAS. ¿SERÁ PORClOE "POCDE 
ALARGAR. TODOS 50S MIEMBROS? 


ew SO PICHA PONE OOE ES ON 
ROSO QOE EN SOS RATOS UBRES 
LOCHA CONTRA OSOS. ROES yo 
PREFIERO LEER ON BüEN manca 


KAME 



Twvp 1 


SASAf 


ÍATeNCION! ' 
«NOVEDAD' 
íesro es 

UN &AG 
i^re^AcríVoi 
í ESCATBCLO 


tí 


m 


aOtN/i 

aoe Me 
VAN A 
HACfeTV 
SANTA' 


SÜ ATAQUE MAS TeUGKOSO £S 
LA CANCIÓN DEL v£RAN 0* 'PERO 
PARA REAUiARLO DEBE APREN¬ 
DERSE verdaderos tronos. 


todo parecido con broce 

LEE 6S COINUDENClA... SUPONGO. 


BOSCA VCN6ANÍA CONTRA 
BISON. h ACABO CON SOS 
HERMANAS: fRI660, MIKKO 
y UA MCNNORQOINA. 


TOMAWAWK BAUK06 

* 


VESA 


' ¿QUIEN > 
NA sro EL 
V CABRÓN... 


...que m'na' 

LCAMAO , 
CONGUITO?/ 


¿ESTRTT 

fAire? 


Que c ; 


es ON INDIO GRANDE V FOEKTDTC 
Que NA TRABA-JADO DC SECUNDA¬ 
RIO EN OTRAS SERÍES. SEGURO 
Que OS SUENA. 

TODO PARECIDO CON MIKE TVSON 
ES COINCIDENCIA... Aom,MOY 
IMAGINATIVOS NO SON, NO, LOS 
CREADORES DEL 3 oego... 

ES LA FOSt&N ENTRE LOBEZNO 
y 3ESOU1N DE OBRIGtÜE. SOS 
ATAQUES SON IM PRESIONANTES. 



KAME 











BISOW 


y POR ÚLTIMO, 005 NUEVOS LUCHADORES QUE APARECEN CUANDO 
EN LA PANTALLA DE SELECCIÓN DE PERSONAJES APRETAMOS 

ri 4 ii + circulo y luego tecleamos "odio eterno": 


MECO 


CAME 







€5 ec MACO/ y QUIERE... 

í controlar el mundo! 

QUE ORIGINAL, cEH? 



5E DISTRAÍA MUCHO PORQUE 6 S 
Muy CAMALEÓN ICO. SOS MEJORES 
TÉCNICAS SON "PÁGINAS A COLOR" 

y "papel satinado*: 


ESTUDIÓ LUCHA EN EL DOSO DEL 
SENSEI INÜ. SOS MEJORES 

técnicas son "póster central" 
y (claro) "eS«DS": 


POS BUENO, ESTO 
HA SIDO TODO. 


ME NC QUITADO 
EL DISFRAZ, M6 
HACÍA SUDAR 
UN HUeVO. 


V AHORA 
APROVECHARÉ 
PARA HACER 
publicidad de.. 


ÜnKn 


¿CÓMO? i ¿NO VAS A 
HACER UNA HISTORIETA?! 


IPEPO SINO 
QUEDA ESPACIO! 




í NO SEAS VAGO 
y WAELA l . 


EL MALVADO BISON PRETENDE |¡Í 

dominar El mundo (y el reís 

y LA VANGUARDIA)... ^ 




4*...PERO Ryu 
SE LO IMPIDE ll 


üp 

% 


í OSTRAS! 
HA SIDO 
CORTA pero 
impactante, 
£N0? 


f 1 PERO QUE \ 
MORRO TIENE > 
ESTE ffO* 

NO SÉ COMO 
LO AGUANTAMOS... 


POR PENA, 
TlTuS, POR 
PENA... > 




í y no os A 

OLVIDEIS 
DE COMPRAR 
CL RECOPILATORIO 
CON LOS ME50RES 
eSe.De 
(y CON LOS 
\ PEORES )l / 


\ sJ \ 

J autorretrato 

EN ROPA INTtR/OR 
Kq ^ ^ REPICADO A 

TODAS PAHS 
Valloma nabra, ¿no’) 


¿acabarán despidiendo a 
DAVID RAMÍRE1? 
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*Magic 
*Clásicos 
*Figuras 
*Manga 
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El interés provocado por la edición en nuestro país de los episodios de esta serie de televisión creada pór Gqínax, ha hecho 
que nos decidamos número a número a realizar una serie de secciones dedicadas a Evangelion con diferentés¡temas. Por ello, 
y sin desvelar ningún dato que pueda resultar vital para el buen seguimiento de dicha serie, se pretende desde estas pagmas 
dar un pequeño repaso a todo lo relacionado con la serie, empezado con los personajes y siguiendo más adelantecon m 
EVAs, los ángeles/apóstoles, etc... < ' JKkW 


AYANAMI REI Es el primer niño y la piloto del Eva 00 (q! primer p/ototi- 
pc/ae los desarrollados por el eminente científico IkáriGéndoh). Tímida e 
introvertida hasta el límite, solo había para soltar f'rqses' enigmáticas y 
cosas por el estilo. El misteriogúe la rodea la hace bastante atractiva para 
Shinji, aunque ella no muestrá ningún tipo de ínteres hacia él. / 


IKARI SHINJI Este muchiqhh de 14 años es el denominado tercer niño y 
es el encargado de pilotar e^va 01. Cuando era pequeño fue abandona¬ 
do pdr Gendoh Ikari, su padre, ('débklo'ai sus obligaciones en el proyecto 
Nerv) y paya rematar la jugpda quedó huérfano de madre. Desde entonces 
Shinji htí.estado recluido en\un orfanato hasta que fue-redomado por su 
padre. A causa de esta terrible infancia ha desa;r:'!ado una personalidad 
insegura y débil. Ahora, s para desgracia de la r: za humana,' es la única 
esperanza queje queda a la humanidad frente a la amenaza de los Ánge¬ 
les debido a su Innata -capacidad de pilplaje para los Evas. 


SORYU LANGLEY ASIJKA^d trata del segundo niño. De ascendencia 
germano-japonesa, esta adolescente se involucrará en Nerir a una tempra- 


germano-japonesa, esta adolescente se involucrará en Nei^ a una tempra¬ 
na edad. Entrenada por Top Ryap, Asüka demostrará un fiuen dominio en 
el manejo de su prototipo. Su carácter vivo y enérgico es completamente 
opuesto al de Rei, resultando ser un complemento ideal ppra el trío de pilo¬ 
tos. Su relación con Shinji será un tanto tortuosa. 


KATSURAGI MISATO Jefa dj operaciones estratégicas de Nerv. Esta 
atractiva mujer de 29 años w a.tener, además de sus obligaciones dentro 
de la organización, la responsabilidad de cuidar a Shinji y Asuka. Con un 
pasado un tanto turbulento, \alpicqdo de algún escarceo romántico con 
Ryoji, será una de las piezas bbsicasien el funcionamiento de Nerv. Sú jup-' 
sonalidad valiente y atrevida lé servirá en más de una ocasión para salvar 
con éxito las situaciones más cpmplejas. Vive en su apartamento con um 
encantador pingüino de agua caliente llomodo' Pen Pen 


i * v ( , j i 

IKARI GENDOH Cerebro y principal motor del proyecto Nerv. Es un cien¬ 
tífico de reputada fama, aunque ha estado siempre trabajando en la sóm- 
bra. Al final, su esfuerzo ha servido ’pardidesarrollar el arma definitiva ¿Op¬ 
tra los invasores (?), dando a la humanidad una esperanza de superviven¬ 
cia. Para ello ha reclutado a una serié de' jóvenes pilotos entre los que se 
encuentra su hijo, Shinji Ikari. . - 


SUZUHARA TOJI & AIDA KENSUKE Compañeros de instituto de Shijiji, 
Rei y Asuka. El primero de ellos es un mucWho un tanto impulsivo, pero 


con un buen corazón. Se convertirá en el cuarto niño, pilotando el Eva 03. 
. Ef segundo es un otaku de las cámaras y de todo lo relacionado \on el 
campo militar. Su participación en la serie irá de más a menos. . 


HORAKI HIKARI Estudiante del instituto al que van los tres protagonis¬ 
tas. Esta delegada de clase es un chica responsable, que poco a poco cqerá 
enamorada de Suzubara Toji. De todas formas, su papel en la serie será 
prácticamente testimonial. 


IBUKI MAYA Integrante de la organización Nerv: Es una de las encarga¬ 
das de ’vigilar-sobr^ías pantallas de los ordeñadores las evoluciones en él 
estado de los Evas. Su carisma es más grande de lo que parece, y su papel 
en la sala de operaciones es vital para el buen funcionamiento del sistema. 
Es la ayudante de Akagi Ritsuko. 


AKAG1 RITSUKO Científica ¡efe de la Nerv. De su Irabap exhaustivo 
junto a Ikari Gendoh han surgido los Evas. Compañera de Katsurogi Misafo, 
forma junto a Ryoji Kaji un triángulo amoroso que dará mucho que hablar 
De su pasado, como del de la mayoría de la gente se saben pocas cosas, 
auque todos los personajes guardan grandes sorpresas 


RYOJI KAJI Agente de Nerv Su aparición en la serie será a partir del octa¬ 
vo episcd : o, mostrándose como un individuo que parece actuar de doble 
agente. Será uno de los brazos ejecutores de Gendoh, llevando a cabo 
misiones algo arriesgadas Mantiene con Miscto algo más que una amisto¬ 
sa relación. 


FUYUTSUKIKOZO Amigo y compañero de Gendoh en la universidad, ha 
pasado los últimos 20 años a¡ lado del creador de los Evas Gracias a esa 
relación, Kozo ha pedido ayudar y aconsejar a su amigo en la realización 
del proyecto que ahora tienen entre unos Superviviente del Segundo 
Impacto, pretende que con su colaboración una catástrofe similar no vuel- 


NAGISA KAWORU Enigmático personaje que se convertirá en el quinto 
niño. Su aparición en este tinglado está lleno de interrogantes, aunque 
algunos miembros de Nerv saben perfectamente cual es su papel. Su par¬ 
ticular personalidad será perfecta para calar hondo en el corazón de Shinji, 
yo que se convertirá en su mejor amigo. Por lo demás, un poco de alegría 
y... a soco. 
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Dragón Pink 


D e nuevo, Norma Editorial nos sorprende con una nueva colección 
dentro de su linea de manga erótico Siempre en busca de un pro¬ 
ducto de calidad, esta vez han vuelto a dar en el clavo con la edi¬ 
ción de uno de los mangas eróticos que mas había pedido el público de nues¬ 
tro pais. Dragón Pink tiene todos los ingredientes para agradar al público: 
erotismo, dinamismo, humor y mucha personalidad. Además está concebido 
como si de un videojuego se tratara -tal como había sido en sus inicios- y su 
autor Itoyoko ha intentado aprovechar el filón con este manga lleno de fres¬ 
cura y sensualidad. Mención aparte merece el personaje central de la obra: 
la sensual Pink, una encantadora gatita-esdava utilizada como juguete 
sexual para sus dueños Bobo, Pierce y Santa. Pink está enamorada de este 
último y aunque llora y se queja de sus "atenciones" las acepta de muy buen 
grado Por su parte, Santa intenta mostrarse absolutamente déspota con su 
esclava pero no puede evitar algún gesto que hace sospechar que su afición 
por Pink obedece a algo mas que a su propio vicio personal. A todo esto asis¬ 
ten divertidos Bobo y Pierce los cuales no necesitan a nadie mas para diver¬ 
tirse En la segunda parte del tomo aparece de propina el relato corto 
"Damage fight" que, sin llegar al nivel de Dragón Pink no deja de ser diver¬ 
tido y curioso. En fin, divertidas perversiones y humor grueso pero lleno de 
originalidad. 


ANGEL LEGENDS Y EL 

PEQUEÑO MONJE 


E s muy difícil juzgar cuando llega un producto nuevo. En primer lugar por¬ 
que no se puede ubicar dentro de un contexto lo suficientemente adecua¬ 
do, y en segundo lugar porque las comparaciones con lo ya editado en 
este país y que nada tienen que ver con él son odiosas Angel Legends y El peque¬ 
ño Monje, óperas primas y punto de inicio de andadura de Tong Li - Marukatsu 
cómics vienen de un lugar totalmente distinto y del que nunca habíamos visto 
nada en el terreno Manga. Conocemos a los autores japoneses, y los de Hong 
Kong de Jademan, también de la mono de la librería Tonkam han llegado a 
España autores coreanos como Kim Jae Hwan, pero es la primera vez que trata¬ 
mos con un producto de procedencia taiwanesa. 

Tong Li se ha esmerado en la búsqueda del producto; El Pequeño Monje del autor 
novel Yu-Hsien Lai fue el ganador de la copa al mejor cómic del año en Taiwán 
del año pasado El Pequeño Monje nos cuenta la curiosa historia de lyen, un 
pequeño monje que corre el peligro de convertirse en la merienda del demonio 
Gou-Sou, puesto que así este se convertirá en inmortal. Para librarse de tan acia¬ 
ga suerte, lyen busca un protector en un estudiante de secundaria inconsciente y 
fanfarrón que no está dispuesto en absoluto a seguir a su pequeño "protegido'' 
Las andanzas de estos curiosos personales están resueltas con cierta gracia, sien¬ 
do asi un cómic agradable y fácil de leer Angel Legends está hecho en un plan 
mas sencillito, menos ambicioso. El guión se sustenta en una especie de mezcla de 
juego de rol, en el que un muchachito es engañado por los monjes para superar 
una serie de pruebas que le convertirán en el salvador de un imperio condenado 
al obscurantismo sin que él lo sepa. Intenta ser narrado de la misma forma que 
"El pequeño monje", sin embargo su autor Yung -Ming Yang no tiene el encanto 
de su colega y el nivel gráfico llega a ser pésimo en ocasiones 


KAME 









DRAGON BALL GT 

En este número daremos un poco de respiro a los episodios y nos centraremos en el entorno de la nueva saga. De esta 
manera, aclararemos algunos puntos oscuros que hayan podido surgir en tomo a los enemigos de esta nueva aventura: los 
dragones malignos. Además, os ofreceremos los espectaculares avances de los próximos episodios más un artículo comple¬ 
mentario dedicado a Broly, despejando así todas las dudas que hayan podido surgir tras las últimas películas de Manga Films 
y la aparición de los auténticos super saiyans de la leyenda. 


LOS DRAGONES MALIGNOS 

Hace siglos los Kaioh Shins premiaron lo bondad y el pacifismo del xia... ¿Podrán Son Gokuh y sus amigos poner fin a esta terrible ame- 

PueWo namek con las dragón boíl, un preciado regalo que solo debía n aza, de la que en gran parte son responsables? 

ser utilizado excepcionalmente. Miles de años después, un namek 
llegó hasta la Tierra huyendo del desastre climático que azotaba su 
planeta y sus confusos recuerdos le llevaron a crear unas nuevas dra¬ 
gón ball. Las dragón ball de la Tierra se convertirían en un instru¬ 
mento imprescindible para uno de los mayores guerreros que ha 
conocido el universo, Son Gokuh, y serían utilizadas una y otra vez 
por él y sus amigos sin ningún tipo de reparos. La constante utiliza¬ 
ción de las dragón ball y la energía positiva que han ido despren¬ 
diendo, a modo de deseos, ha dado como resultado la acumulación de 
energía negativa que ha desembocado en el nacimiento de los 
Dragones malignos. Cada uno de los Dragones malignos posee una de 
las dragón ball incrustada en algún lugar de su cuerpo y solo pueden 
ser recuperadas si primero se extermina al dragón. Lo único que se 
conoce sobre el pasado de dichos dragones es que su última aparición 
hace miles de año desembocó con la destrucción de toda una gala- 



RYAN SHINRON 


Este dragón maligno poseía la dragón ball de dos estrellas y simboli¬ 
zaba la contaminación. Ryan Shinron era el dragón nacido de la ener¬ 
gía negcüva resultante del deseo de revivir a Bora. Según Uu Shinron, 
era él dragón maligno más débil, pero su capacidad para contaminar 
el entorno le ccnvertía en un rival peligroso Tras su aparición en la 
fierra, Ryan Shinron contaminó una zona con un gran lago sobre el 
que posteriormente combatiría contra Gokuh, Pan y Giru. El lago con¬ 
taminado absorbió toda la energía de los saiyans que fueron golpea¬ 
dos por el dragón hasta la extenuación. Finalmente, Ryan Shinron 
atacó a Gokuh y a Pan con un Kuchi kara energy ha (rayo de energía 
a través de la boca) y fueron enviados al fondo del lago. Solo el des¬ 
cubrimiento, por paite de Giru, de una burbuja de agua sin contami¬ 
na! permitiría sobrevivir a los dos saiyans. Una vez recuperados, 
Gokuh y Pan ampliaron la corriente de agua limpia descubierta, para 
limpiar al lago y hacer perder toda su ventaja a Ryan Shinron. Tras 
golpearle con un chorro de agua limpia, bastaron dos rayos de ener¬ 
gía de los saiyans para acabar con la amenaza del dragón y recupe¬ 
rar la primera dragón bali 


PODERES 

Junto con Chii Shinron, el dragón maligno más débil. Era capaz de 
volar y lanzar poderosos rayos de energía a través de su boca. No 
obstante, su mejor habilidad consistía en utilizar la energía negativa 
de su cuerpo para contaminar el espacio que le envolvía y convertir¬ 
lo en un entorno favorable para él. 
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UH SHINRON 


El dragón poseedor de la dragón hall de cinco estrellas y represen¬ 
tante de la electricidad. Su nacimiento se produjo gracias a la energía 
negativa acumulada tras el deseo de revivir a Gokuh antes de su 
enfrentamiento contra Nappa y Vegeta. Tras aparecer en la Tierra se 
trasladó a una pequeña ciudad donde absorbió toda la energía eléc¬ 
trica gracias al lodo rojo que segregaba. Amenazado por la llegada de 
Gokuh y Pan a la ciudad, Uh Shinron atrajo hacia el todo el lodo rojo 
que había creado, construyéndose un exo-esqueleto. La armadura 
construida por el dragón amplió notablemente su tamaño (que pasó 
de dos a una treintena de metros aproximadamente) y le hizo vir¬ 
tualmente invulnerable a los ataques de los saiyans. Uh Shinron cas¬ 
tigó a sus enemigos con el Dragón thunder y ni siquiera la transfor¬ 
mación de Gokuh en super saiyan 4 pudo poner freno a esta terrible 
criatura. Finalmente el destino jugó una mala pasada a Uh Shinron, 
que antes de derrotar definitivamente a los saiyans, vio como su exo- 



esqueleto comenzaba a deshacerse por culpa de una 
incipiente lluvia. El lodo rojo que le había hecho 
invencible se convirtió en su propia tumba, ya que el 
dragón murió víctima de la explosión causada por la 
caída de la lluvia sobre dicha materia. En esta oca¬ 
sión la Tierra no fue salvada por Gokuh, ni por nin¬ 
guno de sus amigos, sino por la propia naturaleza... 

PODERES 

Uu Shinron segregaba una especie de lodo rojo capaz 
de absorber energía eléctrica y con el cual era capaz 
de crearse un exo-esqueleto que le hacía mucho más 
poderoso e invulnerable. En el aspecto ofensivo des¬ 
tacaba su poderoso rayo eléctrico llamado Dragón 
thunder. 



RO SHINRON 


Ro Shinron llevaba la dragón hall de seis estrellas y su signo era el 
agua. Este dragón estaba algo traumatizado ya que era el fruto de la 
energía negativa desprendida por el deseo de conceder cierta pieza de 
ropa interior femenina a Woolong. Después de su llegada a la Tierra, 
se camufló como Odo hime (la princesa bailarina) y se trasladó a un 
pueblo pesquero en el que ofreció grandes cantidades de pescado gra¬ 
tuito. Los habitantes dejaron de salir a pescar y comenzaron a pasar 
el día emborrachándose y rezando a Odo hime. Los métodos de este 
dragón eran menos llamativos que los de sus devastadores compañe¬ 
ros, pero sin lugar a dudas mucho más retorcidos. La llegada de 
Gokuh y Pan a este pueblo amenazó a Ro Shinron, que se enfrentó a 
ellos poniendo en peligro las vidas de los pueblerinos que lo alababan. 
Ro Shinron (en todo momento bajo el aspecto ilusorio de Odo Hime) 
era capaz de lanzar poderosos misiles formados de agua y poseía una 
especie de campo de fuerza contra el que rebotaban todos los ataques 
de Gokuh y Pan. Su ataque más temible era el Giant tornado, con el 
que puso contra las cuerdas a Gokuh. Finalmente una insignificante 
gaviota descubrió que a través de la parte superior del Giant tornado 
se podía golpear a Ryu Shinron, punto débil que fue utilizado por Pan 
para noquearle con un rayo de energía. Después de recuperar su 



forma original y perder su campo de fuerza fue des¬ 
truido por el Kame hame ha de Gokuh. 


PODERES 

Ro Shinron podía cambiar de aspecto gracias a sus 


habilidades ilusorias, lo 
pasar por la diosa Odo 


le permitió hacerse 
Además este dragón 


maligno era capaz de lanzar misiles de agua y crear 
un campo de fuer¬ 
za invisible, con el 
que repelía cual¬ 
quier golpe Su 
ataque definitivo 
era el Giant 
Tornado, un in¬ 
menso remolino 
de energía creado 
entorno a él. 
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CHII SHINRON 


Era el dragón que poseía la dragón ball de siete estrellas y represen¬ 
taba la tierra. 

Chii Shinron es el nacido fruto de la energía negativa surgida del 
deseo de revivir a todos los asesinados tras la llegada de Babidi a la 
Tierra. Probablemente era el dragón más débil de los siete, pero era 
capaz de aumentar desmesuradamente su fuerza de combate asimi¬ 
lando otro organismo vivo. Tras su aparición en la Tierra aumentó su 
poder con la asimilación de un pequeño topo, del cual adquirió parte 
de su aspecto y sus habilidades. Chii Shinron fue descubierto por 
Gokub, Pan y Giru cerca de una ciudad, en la que utilizó sus habili¬ 
dades excavadoras para crear numerosos terremotos y poner en peli¬ 
gro numerosas vidas humanas. Gokuh super saiyan 4 vapuleó sin difi¬ 
cultades a Chii Shinron y estuvo a punto de destruirle con su Kame 
Hame ha xlO, antes de que le dragón desapareciera bajo tierra. 
Después de su desaparición utilizó la dragón ball que poseía como 
cebo para atrapar a Pan y asimilarla. Gracias a la asimilación de Pan, 
Chii Shinron aumentó considerablemente su poder y adquirió la habi¬ 
lidad de lanzar el Kame hame ha. Son Gokuh super saiyan 4 era más 
poderoso que el dragón, pero el miedo que tenía de dañar a su nieta 
le hizo perder terreno. Finalmente y gracias a un plan de Gokuh 
(¡milagro!, ¡milagro!) Pan fue liberada y Chii Shinron revirtió a su 
estado original, siendo destruido por un Kame hame ha de Gokuh 
antes de que asimilara a otro ser. 


PODERES \ 

En principio era el dragón maligno más débil (incluso más que Ryan 
Shinron), pero podía cambiar su fuerza y aspecto asimilando cual¬ 
quier organismo vivo. Su aumento de poder era proporcional al del 
ser asimilado, que quedaba prisionero en el interior de su cuerpo. 
Además, Chii Shinron era capaz de adquirir las habilidades de los 
seres que atrapaba como demostró al lanzar un Kame hame ha tras 
asimilar a Pan. 




SUU SHINRON 


Suu Shinron es el dragón creado a partir del deseo formulado por 
Piccolo padre para obtener la juventud eterna y como elemento repre¬ 
senta al fuego. Su bola es la de cuatro estrellas -la que Gokuh creía 
que era su abuelo- y, sin lugar a dudas, es el enemigo dragón que más 
sentido del honor ha demostrado en el combate (al menos así lo 
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demostró cuando puso fuera de combate o Pan para luchar sin estor¬ 
bos contra Kakarotto). Al igual que algunos de sus antecesores puede 
cambiar de forma, pero en su caso es, para realizar un "power-up" 
capaz de rivalizar con el mismísimo super saiyan 4. Con este aumen¬ 
to de poder combatió contra Gokuh en una espectacular batalla que 
terminó en tablas a causa de la aparición del hermano gemelo de Suu 
Shinron: el dragón San Shinron (lugar habitual en donde los equipos 
milaneses de la Serie A juegan sus partidos). Tras la derrota de éste 
último, a Gokuh se le presentaba todo un dilema: para obtener la bola 
de cuatro estrellas debía matar al dragón de fuego, pero para ello 
tenía que matar a un rival honorable y a un amigo. Afortunadamente, 
li Shinron, el dragón más bestia de todos deshizo cualquier interro¬ 
gante eliminado con un mortífero rayo de energía a Suu Shinron. 

PODERES 

Su fuerza y rapidez desplegadas alcanzan un nivel similar (o mayor) 
al del super saiyan 4, ofreciendo los dos guerreros uno de los comba¬ 
tes más épicos en DBGT. Sin embargo, su característica más importan¬ 
te la encontramos en su capacidad para generar calor, pudiendo lle¬ 
gar a irradiar hasta 6000 grados celsius. Por lo demás, sus poderes le 
permiten lanzar potentes rayos de energía capaces de fundir todo lo 
que se ponga a su paso. 
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SAN SHINRON 
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El hermano gemelo de Suu Shinron representaba al elemento del 
hielo y su bola era la de tres estrellas. Al contrario que su hermano, 
San Shinron no conocía -ni de lejos- lo que era el honor. Tras apalizar 
a una indefensa Pan, su siguiente y fantástica ocurrencia fue inte¬ 
rrumpir el combate entre Gokuh y Suu Shinron, lo que provocó una 
tremenda indignación en su hermano dragón. Con el factor sorpresa 
como mayor baza, San Shinron estuvo a punto de acabar con el super 
saiyan 4... y lo hubiera conseguido de no ser por la afortunada inter¬ 
vención del dragón de cuatro estrellas. Finalmente, tras una serie de 
contraataques, Gokuh logró derrotar a San Shinron utilizando el 
espectacular ataque del puño del dragón (una técnica con la que ante¬ 
riormente había derrotado a Hildegan y al Super A-17). Así, Gokuh 
lograba recuperar la bola de tres estrellas y encaminarse hacia su reto 
definitivo: l¡ Shinron, el dragón todavía más definitivo. 


gelar instantáneamente al contrario -por poderoso que fuera- o jugar 
con él y paralizar diversas partes de su cuerpo a voluntad. 


PODERES 

San Shinron era el hermano gemelo de Suu Shinron y, a la vez, la otra 
cara de una misma moneda. Además de sus sucios modos de lucha, 
sus poderes energéticos eran inversos a los de Suu. De esta manera, 
además de su rapidez y fuerza extraordinarias) San podía desplegar 
destructivos ataques basados en el frío. Sus técnicas le permitían con- 


DBGT, DE LA ANIMACION AL PAPEL 


Bajo el titulo "Dragón Ball GT Perfect File" podemos 
encontrar en algunas de las librerías especializadas de nues¬ 
tro país una recopilación de datos de Dragón Ball GT. Al 
igual que en nuestros especiales de Kame, profundizan a 
fondo en la historia de la serie, los personajes, los comba¬ 
tes, los títulos de crédito... y además un pequeño avance de 
la última saga que acabáis de leer páginas atrás. La pre¬ 
sentación del librito en cuestión es muy buena, tiene el 
tamaño de un anime color japonés de Dragón Ball, una por¬ 
tada que podéis juzgar vosotros mismos por la foto y 100 
páginas repletas de información e imágenes a todo color. 
Además, regalan un set de pegatinas en el interior. Si 
podéis, haceos con él, y si no siempre podéis comprar los 
nuestros, que contienen la misma información (si no fuera 
por que a veces los sacamos antes que los japoneses pensa¬ 
ría que nos hemos copiado). 


Otro manga en color de DBGT que también a salido hace poco a la venta en nuestro país es el "Dragón Ball GT TV Special Anime Color", que 
refleja en viñetas el último TV Special emitido en Japón. La historia transcurre 100 años después de la aparición del Super Saiyan 4, en la que su pro¬ 
tagonista es el tataranieto de Son Gokuh, o sea, el nieto de Pan. El nombre del pequeño es el mismo que el de su tatarabuelo, Son Gokuh, y tendrá 
como misión reunir las Dragón Ball para poder curar a su abuela. Lo que él no sabe es que no solamente existe una Dragón Ball, si no siete. 

X.REBIS/RUY RAMOS m 
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Ii Shinron... 
el enemigo definitivo 


Tras eliminar a cinco dragones y aliarse con otro de ellos, aparece ante Gokuh el 

último dragón maléfico. Poseedor de 
la dragón ball de una estrella y con¬ 
secuentemente llamado li Shinron su 
primera acción es la eliminación, 
íediante un rayo de energía, de Suu 


xia 






Shinron, el único dragón 
que había demostrado 
eer un corazón noble, li 
demostrará muy pronto todo 
su poder derrotando a Gokuh, que ni 
tan solo convertido en super saiyan 4 es capaz de hacer frente a su enemigo. Ni 
siquiera la llegada de los otros guerreros -Gohan, Goten, Trutiks y Oob- parece fre- 
embestida de li shinron, el cual si nadie consigue evitarlo destruirá la gala- 
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Ohzaru Vegeta 
al rescate 


Las constantes humillaciones y frustaciones que ha sufrido Vegeta al verse superado una y otra 
vez por Kakarotto, le llevan a recurrir a los conocimientos científicos de su esposa, Bulma. 
Gracias a un amplificador de rayos Brute (los rayos de luz reflejados en la luna y que en la can¬ 
tidad apropiada producen en los saiyans el efec¬ 
to Ohzaru), Bulma consigue convertir a Vegeta 
en Ohzaru a pesar de haber perdido su cola. Al 
igual que le ocurrió mientras estaba poseído por 
Baby, Vegeta se convierte en un poderoso simio 
de pelaje dorado. El príncipe de los saiyans 
acude a la escena del combate contra li shinron 
a tiempo de evitar que muera alguno de sus 
compañeros, pero la transformación en Ohzaru, 


además de multiplicar su poder por diez, ha 
despertado su lado salvaje ¿podrá más su con¬ 
ciencia o sus ganas de machacar a Kakarotto de 
una vez por todas? 


KAME 








m/m 


£1 segundo super 
saiyan de la leyenda 


Tal y como ocurrió con Gokuh, el Ohzaru de pelaje dorado parece ser el paso pre¬ 
vio al super saiyan 4 y Vegeta no iba a ser una excepción. En el transcurso de su 
enfrentamiento contra li shinron, el príncipe de los saiyans rompe la última 
barrera y asciende de nivel convirtiéndose en super saiyan 4. Vegeta tras trans¬ 
formarse en super saiyan 4 combina la frialdad y serenidad de un ser casi divi¬ 
no y la ferocidad y espíritu guerrero característico de su pueblo. Tras alcanzar por 
fin el poder de Gokuh, Vegeta super saiyan 4 se enfrenta con todas sus fuerzas 
contra li shinron (no sabemos si por el bien del planeta Tierra y sus habitantes o 
para quitárselo de enmedio y poder vapulear a Kakarotto), pero el poder del 
dragón definitivo es aún muy superior. Si ni siquiera dos super saiyans de la 
leyenda pueden hacer frente a li shinron... ¿quien podrá? 



rfl El nacimiento del 
^ guerrero definitivo 


La respuesta a la pregunta del anterior avance parece evidente, Gokuh y 
Vegeta, que ahora poseen un nivel de poder similar, tendrán que recurrir a la 
técnica de la fusión del planeta metamor para acabar de una vez por todas con 
la amenaza de li shinron. Los dos saiyans tendrán que dejar a un lado sus dife¬ 
rencias y fusionarse temporalmente. La fusión se realiza con éxito y da naci¬ 
miento el (ahorasílojuroloprometo) guerrero definitivo... Gogeta super saiyan 
4. La principal baza ofensiva de este guerrero será una combinación de los dos 
ataques de energía más letales de ambos: el Big bang kame hame ha. Sobre 
una Tierra destrozada por las incursiones de Super A-17 y los dragones malig¬ 
nos tendrá lugar el combate más definitivo jamás vivido en el universo entre 
Gogeta y Ih shinron... ¿Podrá el auténtico super saiyan legendario derrotar al 
dragón maligno y recuperar la última dragón ball? 

In rpsnnptfn In pnrnntrnrp.k pn pI nrrmmnA Knmp/c 
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NUEVOS CD’S DE DRAGON BALL GT 









¡Novedades, novedades! Varias novedades de CD's sobre Dragón Ball han aparecido en estos últimos meses, los vamos a comentar un 
poco para saber que es lo que nos podemos encontrar en las librerías especializadas, y más adelante (en un futuro pero cercano espe¬ 
cial GT) los desglosaremos por completo incluyendo las imágenes de animación que acompañan a cada canción. ¡Vamos a ellos! 


DRAGON BALL 
FINAL BOUT 

-Original Soundtrack- 


Las canciones que encontramos en este CD han sido compuestas exclusivamente 
para el videojuego y son cantadas por el popular Hironobu Kageyama, inter¬ 
prete de la mayoría de temas de toda la discografia de Dragón Ball. Por otro 
lado, en el coro encontramos a otra cantante habitual en'Dragon Ball, Kuko. La 
canción número 1 es la que aparece en la presentación del videojuego y las 
número 5 y 9 son el "Ending", o sea, que aparecen cuando derrotamos a Vegeta- 
Baby ohzaru. La canción numero 12 únicamente la podremos escuchar si juga¬ 
mos con el Super Saiyan 4 en la pantalla de este personje. ¿Aun no habéis podi¬ 
do jugar con el Super Saiyan 4?, pues apuntad estos trucos que seguro os servi¬ 
rán: cuando la presentación haya finalizado pulsad sucesivamente derecha, izquierda, abajo, arriba (repetid esta 
THE BIGGEST FIGHT secuencia) y podréis jugar con más personajes Si después de este movimiento continuáis pulsando cinco veces el 

9 THANK YOU! triangulo y nueve veces la "X 7 podréis jugar con el Super Saiyan 4. Si queréis jugar con los personajes pero en 

12 HERO OF HEROES f orma "virtual" tenéis que dejar pulsado el "select" cuando vayais a elegir un personaje 
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1. BLUE VELVET 

2. BREAR 

3. BLUE VELVET 
-Original Karaoke- 


DRAGON 
BALL GT 

-Ending Tema- 

Rudo Shizuka es la encargada 
de poner la voz para el tercer 
Ending tema de Dragón Ball 
GT, cuyo titulo es Blue Velvet. 
Es una bella cantante que está 
ganando popularidad con la 
edición de singles. La canción 
es muy aceptable y junto a las 
imgenes de animación hacen 
una combinación perfecta La 
segunda canción del single 
"Break" esta en la misma 
línea que la anterior y sirve 
para promocionar a la cantan¬ 
te por si misma. 




SABITSUITA MACHINE GUN DE 
IMA 0 UCHI NURO 
TRYAGAIN 

SABITSUITA MACHINE GUN DE 
IMA 01 


DRAGON 
BALL GT 

-Ending Tema- 

El grupo WANDS pone canción 
al cuarto ending de Dragón 
Ball GT. Este grupo ya lleva 
varios años de carrera en 
Japón, y esta es la segunda 
vez que intervienen en can¬ 
ciones de anime. La primera 
ocasión fue para un tema de 
Slam Dunk, hace ya unos 
años. Como el ending anterior 
este es muy recomendable y 
se perfila como el último que 
tendrá DBGT, por lo que se 
puede ver en las imágenes de 
animación que acompañan a 
la canción. La segunda can¬ 
ción "Try Again" tiene mucho 
ritmo y os gustará por igual. 


-Original Raraoke- 


KAME 












EL FINAL 


Como os comentábamos brevemente en el anterior número de Kame, la nuevaserie de Captain Tsubasa -Captain Jsubasa 
World Youtb- llegaba a su fin en las páginas del Sbonen Jump el pasado mes de Agosto. La segunda gran andadura de Tsubasa 
ba constado de más de 150 capítulos que serán recopilados en 18 tomos. Ante las pocas posibilidades que tiene la serie de ser 
publicada en nuestro país os ofrecemos un amplio resumen del partido final con el que concluye la serie. 


T ras acceder a la gran final del 

mundial juvenil (sub-20), la -( 

selección de Japón se dispone a - - 

enfrentarse a la de Brasil. El combinado |Éj^^ 

nipón, anfitrión del evento, ha llegado 

hasta la final gracias al coraje y entrega ' «■ 

de todos sus miembros, liderados en M ^ \. . £ 

todo momento por un pletórico Tsubasa. \ \ 

Los enemigos batidos por Japón han \ / A 

sido México, Uruguay e Italia en la ligui- x ^ JuA 

lia previa y Suecia y Holanda en cuartos jrJ. 

de final y semi-finales respectivamente. // i // JP 

Junto a Tsubasa los jugadores más des- - 'jA 

tacados del combinado japonés han sido y 

el ace stryker Kojiro Hyuga, el príncipe / 

del sol Aoi Shingo y el G.S.G.K. Genzo tífs 

Wakabayashi. Brasil por su parte ha £££• 

derrotado en la liguilla previa a Francia, & M 

Camerún y Arabia Saudí y a rivales de la Li- < ú \ m ¡ - 

talla de Uruguay y Alemania posteriormente. Su media goleadora es 
de cinco tantos por partido y no han encajado un solo gol en lo que 
va de torneo. A pesar de que el equipo carioca está plagado de estre¬ 
llas, los principales artífices de su éxito son el hijo de Dios Carlos 
Santana, el capitán del equipo Alberto, el super portero Salinas y el 
entrenador Roberto Hongo. Por si el torneo juvenil que hay en juego 
fuera poco, en este torneo debe nacer el nuevo rey del fútbol y los 
principales aspirantes son Tsubasa y Santana. La formación titular del 
combinado japonés será la formada por Wakabayashi en la portería, 
Soda, Jito, Misugi e Ishizaki como defensas, Matsuyama, Tsubasa, 


Sano y Aoi en la media y Hyuga y Nifta 
como delanteros. Por su parte Brasil 
juega con Salinas como guardameta, 
Jorgi, Casagrande, Alberto y Senaldo en 
la línea defensiva, Marcio, Dungo, Silva 
y Branca como centro del campo y los 
temibles Leo y Santana en la delantera. 
Momentos antes de saltar al campo los 
jugadores japoneses reciben la noticia 
de que Misaki, aún convaleciente de su 
trágico accidente, no podrá participar 
en el encuentro. Resignados saltan al 
campo con la intención de ganar el títu¬ 
lo y brindárselo a su compañero caído. 


BRA&I 


^ / El partido da comienzo y Tsubasa decide 

- ^ ir a por todas realizando su Skydive 

shoot (no como otros que yo me sé que esperan al último momento 
para parecer interesantes), pero antes de que pueda realizar la pri¬ 
mera fase de su chute, cuatro jugadores brasileños se abalanzan 
sobre él y le arrebatan el balón. Con el esférico en su poder todo el 
combinado brasileño se lanza al ataque descargando todo el potencial 
ofensivo que les ha llevado a marcar treinta goles en cinco partidos 
Los disparos de la selección carioca se estrellan una y otra vez contra 
los jugadores japoneses y Wakabayashi, que pletórico logra detener 
una rolling over head kick de Santana. El equipo japonés con Tsubasa 
y Hyuga desaparecidos se limita a defenderse una y otra vez de los 
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repetidos ataques brasileños, labor en la que destacan Misugi y 
Isbizaki. Finalmente Tsubasa baja hasta la defensa donde propulsán¬ 
dose en un poste de su portería consigue bloquear la Rolling arrow 
jumping over head shoot (en serio) de Santana y lanzar un Flying 
drive pass hacia Hyuga (me da la impresión de que hablo en código). 
El ace stryker de Japón decide demostrar que él será el máximo gole¬ 
ador del torneo realizando su Raiju shoot a bocajarro contra la porte¬ 
ría carioca. Ante la sorpresa general, el balón es fácilmente detenido 
por el portero Salinas, entrenado por Santana para detener chutes 
similares. Salinas lanza un pase largo hacia Santana que realiza su 
Skywing shoot (el mismo con el que Tsubasa derrotó a Suecia) que es 
detenido por Wakabayashi. En este torneo además de decidir quien 
será el nuevo rey del fútbol, también decidirá quien es el mejor por¬ 
tero del mundo' Wakabayashi o Salinas, ambos imbatidos en lo que 

va de torneo. El equipo japo¬ 
nés acusa la falta de Misaki 
y acaba la primera parte 
manteniendo el empate ini¬ 
cial pero agotado físicamen- 
vestua- 


nue- 

«...v.« noticia de 
su inminente incorporación 
en sus filas. Roberto tras el 
en la primera parte 
ha decidido incorporar un 
tercer delantero en las filas 
de su equipo: Pepe, compañero y amigo de Tsubasa en Sao Paulo. La 
compenetración de la tripleta ofensiva de Brasil da como resultado 
una jugada de gol en la que Santana queda solo delante de 
Wakabayashi. Tsubasa, cuya pierna es trabada por Pepe, no puede 
hacer nada por evitar que Santana fusile al G.S.G.K. con una Jumping 
arrow volley shoot y que tras el rechace realice un remate acrobático 




que acaba con el balón en el fondo de la red. Ni 
siquiera el polivalente Aoi Shingo, que tantos otros 
balones ha sacado de la linea de gol, llega a tiempo 
de evitar el tanto. Toda la moral que los jugadores 
japoneses habían adquirido tras la noticia de la 
recuperación de Misaki parece difuminarse con el 
primer gol de sus rivales. En ese momento Sanae, la 
líder de los animadores, ondea la bandera con el 
nombre de Tsubasa que construyó seis años antes y 
comienza a lanzar gritos de ánimo que se contagian 
al resto del público y a su vez a los jugadores. 


TSUBASA 
Y MISAKI 
JUNTOS 
DE NUEVO 

Pasado el cuarto 
de hora inicial, 
Misaki salta al 
terreno de juego 
en lugar de Sano. 
Finalmente se 
puede ver en 
acción la archipo- 
pular Golden 
combi que forman 
Tsubasa y Misaki, 
pero tras superar a 
un par de rivales 
con éxito uno de 
sus pases es inter¬ 
ceptado por 
Santana, que inicia un nuevo ataque ca-rioca. Tras 
una pared con Leo, Santana lanza un nuevo chute 
(una mezcla de los me-jores disparos realizados en 
el torneo) denominado Tornedo arrow skywing 
shoot. El orgulloso Waka-bayashi se estira al máxi¬ 
mo y consigue despejar con 
sus puños el brutal dis¬ 
paro. Con sus manos 
ensangrentadas, Waka¬ 
bayashi lanza un pase en 
el aire hacia Tsubasa, que 
sube al ataque 
¡unto a todos 
sus compa¬ 
ñeros. El 
balón es 
condu¬ 
cido 


CAPTAIN TSUBASA 
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Tsubasa y Misaki flanqueados por todos sus compañeros, la Golden 
combi vuelve o ser interceptada por el combinado brasileño, pero en 
esta ocasión Aoi recupera el balón y da nacimiento el Golden trío. El 
balón acaba en la banda derecha donde Soda centra para que Hyuga 
remate, pero el libero Alberto despeja antes de que el balón llegue al 
ace stryker. Matsuyama que ha subido junto a sus compañeros al ata¬ 
que, intercepta el despeje y deja el balón a pies de Misugi, el cual rea¬ 
liza un Drive pass para superar a Alberto y dejar el balón a pies de 
Hyuga, que a su vez pasa para Tsubasa y Misaki. La Over head twin 
realizada por la Golden combi es despejada por Salinas, así como el 
posterior remate de Tsubasa. El chico prodigio del fútbol empeñado en 
que el balón entre en la portería, lo protege con su pecho y salta hacia 
la portería carioca donde le esperan una 
ños. Por suerte, Tsubasa es empujado por 
que el balón se introduce en el fondo 
tortuosa, Japón empata 
el partido y renace la 
esperanza de poder con¬ 
seguir el triunfo final. 

Animados por este gol y 
a falta de cinco minutos 
para el final del partido, 

Japón se lanza otra vez 
al ataque. Un potente 
Raiju shoot de Hyuga es 
rematado por Tsubasa y 
Misaki a la vez, dotando 
al disparo de una fuerza 
y un efecto descomuna¬ 
les que lo hacen impara¬ 
ble. De esta manera 
Japón consigue adelan¬ 
tarse en el marcador 
cuando solo faltan un 
par de minutos para que 
acabe el partido La alegría de los jugadores japoneses solo se ve 
enturbiada por Misaki, cuyas heridas se han vuelto a abrir tras el últi¬ 
mo chute y debe abandonar el campo. 

EL ÚLTIMO RIVAL 

Cuando Tsubasa acompaña hasta la banda a su compañero caído, se 
encuentra caía a cara con un nuevo jugador brasileño que está a 
punto de entrar en el terreno de juego y que luce el dorsal diez en su 


espalda: Natureza. Sin necesidad de palabras, Tsubasa descubre que 
Natureza será su enemigo definitivo y su rival para acceder al título 
de nuevo rey del fútbol. A falta de un solo minuto para que termine, 
se reanuda el partido con Tsubasa y Natureza como únicos protago¬ 
nistas. Durante este largo minuto, desaparecen del campo todos los 
jugadores y solo los dos aspirantes a convertirse en nuevo rey del fút¬ 
bol corren por todo el campo intentando superarse el uno al otro. 
Finalmente Natureza consigue superar a Tsubasa haciendo desapare¬ 
cer el balón lanzándolo al aíre. Tras tener tiempo incluso para atarse 
el cordón de la bamba, Natureza salta elevándose en el aire para rea¬ 
lizar una over head kick que según él simboliza los cuatro elementos. 
La over head kick de Natureza realiza un doble efecto y entra en la 
portería japonesa ante la impotencia de Wakabayashí. Ya en el tiem¬ 
po de descuento, Natureza se deshace con fuerza y técnica respecti¬ 
vamente de Hyuga y Tsubasa y cerca de la portería japonesa realiza 
una serie de paredes con Leo y Santana. Finalmente Santana centra 
con su Skywing shoot hacia Natureza, pero la intervención de Ishizaki 
y su Ganmen block impiden que el centro llegue. Finalmente Santana 
logra centrar para Natureza, pero el sacrificio de Ishizaki, que ha 
caído conmocionado al suelo, ha permitido llegar hasta el área a 
Tsubasa. La volea con la que remata Natureza es bloqueada por 
Tsubasa y antes de que el balón se dirija a un lado u otro interviene 
Wakabayashi que jugándose el físico y con sus manos ensangrentadas 
consigue hacerse con el esférico. El partido finalmente termina y 
deberá decidirse en una prórroga a muerte súbita Ishizaki y 
Wakabayashi son substituidos por Urabe y Wakashimazu y son lleva¬ 
dos hasta la enfermería, lugar que abandonan rápidamente para 
observar el principio de la prórroga. El equipo japonés retrasa el 
balón hasta su portero Wakashimazu y una vez en el poder de este, 
se lanzan todos ai ataque sin excepción alguna. El balón es conducido 
por Aoi que gracias a Hyuga consigue ceder el balón a Misaki, con a 
un nuevo vendaje ha regresado al campo. Misaki supera a Santana y 
logra centrar hacía el área brasileña donde Tsubasa y Natureza espe¬ 
ran el balón. Ambos se elevan en 
el aire y se disponen a decidir 
quien será el nuevo rey del fútbol. 

Tras una consecución de ataques y 
contraataques suspendidos en el 
aire, la pelota (no olvidemos que 
es la mejor amiga de Tsubasa) 
realiza un efecto extraño y permi¬ 
te al chico prodigio japonés reali¬ 
zar una over head kick que acaba 
en el fondo de la portería brasile¬ 
ña. La victoria en la prórroga a 
muerte súbita supone la culmina¬ 
ción de los sueños de Tsubasa y 
todos sus compañeros que a pesar 
de sus heridas y su agotamiento 
celebran la victoria por todo lo 
alto. 


pléyade de defensas brasile- 
todos sus compañeros hasta 
de la red. De esta forma algo 
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EDICIONES 


SOMOS UNA EMPRESA TOTALMENTE DEDICADA A 
LA IMPORTACIÓN DE TODO TIPO DE MATERIAL 
JAPONES RELACIONADO CON EL MANCA Y EL 
ANIME. DISTRIBUIMOS A: 

LIBRERIAS, TIENDAS DE COMICS, TIENDAS DE 
VIDEOJUECOS 











DRAGON LEAGUE 

Una de las series de anime emitidas más recientemente es Dragón League, una producción que nos presenta un deporte 
similar al fútbol en un mundo dominado por criaturas de todas clases. Pues bien , en esta sección os vamos a presentar el manga 
original que en su día fue señalizado en el V-Jump de Sbueisha. Escrito y dibujado por Saeki Takasbiro, Dragón League tiene 
una duración de seis capítulos recogidos en un único volumen recopilatorio (complementado por un Dragón League Gaiden, 
una historia alternativa). Si os interesa el tomo en cuestión es posible que lo encontréis en alguna librería especializada (o no). 



Suerte de todas formas. 
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¡¡TENEMOS LOS PRECIOS MÁS ASEQUIBLES 
DEL MERCADO, VEN RÁPIDO!! 



¡¡TENEMOS SERVIVIO DE VENTA POR CORREO, LLÁMANOS Y TE DAREMOS UN 
CATÁLOGO DE NUESTRO MATERIAL JUNTO CON EL PRECIO!! 


-Ediciones de cómics americanos y mangas en castellano. 
-Mangas de importación 
-Cromos de Bandai, Amada y Banpresto. 

-Revistas de importación. 

-Los CD's de tus animes favoritos. 

-Más de 20 títulos de vídeo, sistema NTSC. 

-Y además encontrarás shítayiquis, rami cards, posters, posters de tela, 
y más de 20 modelos de figuras de resina y vinilo. 



ESPECIALIZADA EN COMICS, FIGURAS Y MAQUETAS 

LES CORTS 283,08014 BARCELONA. TEL (93) 410 68 48. FAX (93) 321 59 11 







GENESIS 

EVANGE 


SHiNSEIKi 

EVANCELION 


No podían fallar en esta sección habitual de Kame los CD's de la serie de animación del momento 


en nues¬ 
tro país, Neón Génesis Evangelion. Editada en video por Manga Films y en comic por Norma Editorial. El impac¬ 
to que provocó la serie en Japón ha llevado a las editoras de video y manga en nuestro país a apostar por 
Evangelion de una forma incondicional. Evangelion es una de las series que mejor ha cuidado su productora, 
Gainax, en todos los aspectos: un guión inmejorable de la mano de Hideaki Anno, una animación de lujo y 
como no, una banda sonora que quita el hipo compuesta por el maestro Shiroh Sagisu con el que abriremos la 
primera página de CD's hablando del BGM de Evangelion. 


NEON GENESIS 
EVANGELION 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 286 
Duración: 58' 33" 

Temas: 23 


1. ZANKOKU NA TENSHI NO TESS 
-La tesis de los ángeles crueles- 

2. FLY METO THE MOON 
23. FLY METO THE MOON 


En este primer CD BGM de Evangelion podréis encontrar la única ver¬ 
sión extendida del Opening y el Ending de la serie con nuevas estrofas 
que no habéis escuchado. El resto del CD es el BGM compuesto por 
Shiroh Sagisu, al cual pone título el mismísimo Hideaki Anno. Una 
curiosidad del Ending es que dicha canción es un clásico 
Norteamericano de los años cincuenta compuesta por Bart Howard e 
interpretada inicialmente por Frank Sinatra 
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MUSICA CD’S 








1. KOSEWATSUMI NO NAI 
-La felicidad es ¡nocente- 

2. MUGEN HOYÓ 

-El abrazo del infinito- 
23. FLY METO THE MOON 


Como en los CD's anteriores de BGM encontramos únicamente tres canciones, de las cuales las número 1 y 2 
son Image song y la número 23 es Ending tema. 

Las dos Image song que contiene el CD son muy aceptables y dan un poco de aire nuevo a la producción musi¬ 
cal de la serie que parecía haberse estancado en las canciones de Openig y Ending tema. Al igual que en los 
dos anteriores CD's, este tercer BGM (al igual que solamente hay tres niños, ¿os habéis fijado en las porta¬ 
das de cada uno?) también nos ofrece un amplio repertorio de versiones diferentes de la canción Fly me to 
the Moon, de las cuales muchas son a ritmo discotequero. La voz femenina para las canciones es de Yoko 
Takahashi. La ilustración del Booklet ha sido realizada por Shinya Hasegawa 


1. KOKAN 
-Sensibilidad de niño- 

2. ZANKOKU NATENSHI NOTESS 
-La tesis de los ángeles crueles- 

3. FLY METO THE MOON 


Casa Discogrdfica: King Records 
Referencia: RICA 300 
Duración: 72' 38" 

Temas: 34 


NEON 
GENESIS 
EVANGELION II 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 290 
Duración: 62' 45" 

Temas: 25 


Tres canciones encontramos únicamente en este CD de 
Evangeiion, eso sí, lo que interesa como en el anterior 
son las piezas de BGM que son excepcionales y no tie¬ 
nen ningún desperdicio. Las canciones son las número 1, 2 y 20. Las número 2 y 20 son respectiva¬ 
mente el Opening y el Ending tema de la serie en su versión corta televisiva "TV size", además con¬ 
tiene cuatro versiones diferentes del ending Fly me to the Moon, canciones 21 a 25, tal y como ocu¬ 
rre en las cintas de video ¿no os habéis fijado? el ending de cada episodio está cada vez un poco más 
modificado. Para terminar destacaremos una vez más el dibujo del Booklet del CD, realizada por 
Yoshiyuki Sadamoto. 


NEON 
GENESIS 
EVANGELION III 
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EVANGELION: 

DEATH 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 360 
Duración: 62' 03" 

Temas: 16 


Este es el BGM de la película de Evangelion "Death and Rebirth". En él encontramos muchos tracks de músi¬ 
ca clásica, idónea para la seriedad sobre la que se basa el argumento de la película, exactamente son los 
tracks número 1 a 6 (de los cuales los número 2 y 5 son de J.S.Bach). Los demás son el BGM que ya cono¬ 
cemos a lo largo de la serie pero en forma orquestada para que siga la línea clásica del CD (excepto los núme¬ 
ro 10 y 14 que son de J Pachelbel) incluso también encontramos la canción del Ending Fly me to the Moon 
en versión clásica. Podríamos decir que es un CD clásico para otakus de gusto clásico. Para aquellos que rene¬ 
guéis de este estilo clásico os podemos asegurar que después de ver la película lo buscaréis como desespera¬ 
dos, ya que la música bajo la dirección de Shiroh Sagisu y Hideaki Anno hace cambiar a cualquiera. 


NEON GENESIS 
EVANGELION ADDITION 


Este CD "Addition" de Evangelion es un claro ejemplo de lo popular que es la serie en Japón, y si no 
juzgadlo por vosotros mismos: La canción número 1 es el Opening de la serie interpretado por las voces 
de Misato, Reí y Asuka. Las número 3 y 4 son el Ending interpretado el primero por Misato y el segun¬ 
do por Asuka. Los tracks número 5 y 6 son la composición clásica Haleluya de la obra el Mesías (de 
Hendel). El número 7 pertenece al 4 ? movimiento de la novena sinfonía de Beethoven, el himno de la 
alegría. Para terminar tenemos como siempre el Ending Fly me to The Moon que es la canción núme¬ 
ro 9 interpretada por las voces de Misato, Reí y Asuka. Los últimos tres tracks 10,11 y 12 son los anun¬ 
cios de la película "Death and Rebirth" presentados respectivamente por Misato, Rei y Asuka. 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 334 
Duración: 69' 29" 

Temas: 12 
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THE END OF 
EVANGELION 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KiCA 370 
Duración: 57'12" 

Temas: 14 


Este es el último CD que ha aparecido de Evangelion y que corresponde a la 
segunda y última película titulada "The End of Evangelion". La composición del 
todos a cargo de Shiro Sagisu, del cual ya os hemos 


BbM corre como en todos a cargo de Muro bagisu, del cual ya os hemos comen¬ 
tado lo maravilloso que es. También encontraremos en este CD dos canciones que 
no tienen desperdicio. Comenzaremos por comentar el track número 6, ya que es una pieza orquestada, concretamen¬ 
te la n® 3 en D mayor compuesta por J S Bach. La canción número 8 es el Ending tema de la primera parte de la pelí¬ 
cula, ya que "The End of Evangelion" esta compuesta por dos partes: episodios 25 y 26. Si sois afortunados y podéis 
ver la película en Japón ¡cuidado! no os levantéis de la mini butaca que habéis pagado, ya que tras los créditos y la 
canción la película continuará. La canción número 11 va totalmente de buen rollo y aparece en la segunda parte de la 
película, está en inglés por lo que podréis leerla con el Booklet del CD, un ritmo muy alegre para una letra que habla 
de tantas desgracias, os aseguramos que mirando la película toma sentido totalmente. La presentación del CD es impe¬ 
cable a la vez que muy curiosa, está metido en una funda roja lo que hace que parezca muy sangriento. 


Pora terminar vamos a ver y comentar algunos de los CD Single que tiene Evangelion pequeñas maravillas que esperamos se pongan de moda 
entre vosotros Otakus de los CD's. En ellos encontraréis siempre lo que buscáis: la mejor canción de una película, los Open.ngs, los Endings etc... 


EVANGELION: DEATH 
AND 

EVANGELION: REBIRTH 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 146 
Temas: 2 


Yoko Takahashi es la encargada de las dos canciones de este single, dedicado a la primera 
película "Death and Rebirth" Además de estas dos canciones, también se incluyen las mis¬ 
mas pero en instrumental, para que puedas hacer Karaoke con ellas. Las dos canciones son 
buenas por lo que es un single muy recomendable 


1 TAMASHII NO RUFRAN 
-El espíritu de Rufran- 

2 K0K0R0 YO GENSHI NI MODO RE 
-Volviendo al principio, en el corazón- 


THE END 
OF EVANGELION 


Casa Discográfica: King Records 
Referencia: KICA 155 
Temas: 3 


Este single está dedicado a la segunda y última película de Evangelion. Contiene las dos canciones que apa¬ 
recen en el film y la pieza clásica de J.S. Bach. La canción número 1 es el Ending de la primera parte de 
la película y está interpretada por Loren & Mash. La canción número 2 aparece en la segunda parte del 
film y es muy significativa para el desenlace final, la canta Arianne y la letra es de Hideaki Anno 


1 THANATOS 

-If I con't be yours- 

2. KONM, SÜSSER TOD 

3. II AIR 
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imAGON BALL Y DRAGON BALL GT 


¥ ADEMÁS. 

- LAS NOVEDADES DE TODOS 


LOS TITULOS MANGA PUBLICADOS EN ESPAÑA 


- REVISTAS ESPECIALIZADAS EN MANGA Y ANIME 

- PELÍCULAS DE MANGA VIDEO ... 


/ SJird Studio ■ Shueish3 ' "* oel Ani 





Para todos aquellos que estén o hayan visitado el III Salón del Manga, espero que hayáis disfrutado del evento y para los 
que no puedan venir pues bienvenidos a un nuevo correo de vuestra revista Kame. Pero antes de ponerme a contestar las car¬ 
tas debo hacer una queja en público, no puede ser que yo y unos cuantos soldados más de este Kame nos quedemos aquí con 
todo el trabajo mientras el resto de plantilla se da un garbeo por las calles de Tokyo, no es nada justo. Pero ya me tocará a 
mi, algún día... 



| LEERT GARCIA LOPEZ 


de Girona 


Albert de 16 años y otaku de profesión, tiene un par de dudas 
acerca de este correo. En primer lugar: que no te extrañe si la gran 
mayoría de la gente que respondo en este correo son chicas. La única 
y sencilla razón es que, aparte de que son mayoría en cuanto a car¬ 
tas enviadas, me explican y me preguntan cosas más interesantes que 
los chicos, nada más que eso. En segundo lugar: es verdad que en 
correo del número 18 dije "¿qué es el Dragón Fall?", habiendo pues¬ 
to a parir una carta antes al DFGTI; veras, en un principio las dos 
series tenían buena pinta, pero han ido decayendo de tal manera que 
prefiero no molestarme en comentar nada más, al menos hasta que 
no vuelvan a tener algo de gracia (pero que conste que al principio 
me gustaba). Cambiando de tema, de Yukito Kishiro, aparte de Alita 
no se ha editado ninguna otra obra (si te gusta esta serie y has visi¬ 
tado el Salón habrás encontrado el CD original de esta serie). El 
manga de Patlabor del que Planeta viene anunciando su salida, se 
supone que definitivamente hará acto de presencia en este Salón del 
Manga (al menos eso es lo que creo cuando escribo estas líneas). 
Apunto tu voto por los posters y el especial de Katsura. Anotado 
queda. 




No hace falta que nos des ánimos para hacer más especiales, es 
solo cuestión de tiempo el que hagamos más (¿por cierto, tienes los 
especiales de fichas de DB?). Ummm, ¿te gustaría ver algún especial 
de Saint Seiya?, pues es una de las series que ha pasado, podríamos 
decir, por la primera fase para una futura aparición como especiales. 
Para tu curiosidad las otras que también tienen posibilidades son 
Ranma, Sailor Moon, Captain Tsubasa y alguna que otra que ya dire¬ 
mos. Sigamos, ¡¡¡¡comoooooo!!!!, como es posible que tengas pegas 
con el dossier, es como tener reparos con el fútbol de Cruyff. No puede 
ser y mucho menos que nos metamos con Vegeta si para más de la 
mitad de nosotros es el personaje preferido de DB. Ten en cuenta que 
siempre lo miramos todo desde un punto de vista imparcial, a lo mejor 
lo hemos mirado tan ¡mparcialmente que nos hemos pasado, en todo 
caso pido disculpas a tan poderoso saiyan. Cuando dices que de vez 
en cuando saquemos posters en la revista, supongo que te refieres a 
los dossiers especiales y no a la revista en si, por que cada mes hay 
póster. Si es así te dire que es una buena idea y que la tendremos en 
cuenta. Les daré a Nuria, Nacho y David felicitaciones de parte tuya 
por los Paladines, seguro que se alegran. 
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Ü ARIA ANGELES RAEIA MARIOS 


de Barcelona 


Uy, uy, uy, uy, uy, ya empezamos con más líos. Vamos por partes, 
en el pasado número de agosto, más concretamente en el Otaku Files 
donde pone "dragonbabosos", no somos nosotros quien lo afirmamos. 
Hicimos esa viñeta para meternos con el señor (por decirlo de alguna 
manera) Lázaro Muñoz. Él, en su fabuloso fanzine Minami (y en todas 
partes en realidad), dijo que todos los fans de Dragón Ball somos unos 
dragonbabosos, cosa que nosotros recibimos como si de una patada 
en el estómago se trátese. No quiero que pienses que hemos sido 
nosotros los que nos hemos metido con los fans de DB, sería insultar¬ 
nos a nosotros mismos y yo no me voy llamando baboso a mi mismo. 
Espero que nuestra postura haya quedado clara con este tema y que 
ni a tí, ni a los demás fans de DB, se os ocurra pensar nunca más que 
nos metemos con esta genial serie (de ser así estaríamos engañándo¬ 
nos con los especiales, posters y la sección fija de DBGT). 



JAVIER HERNANDEZ VILCHES 



ONATHAN CONTRERAS ROMERO 


de Valencia 


Aquí tenemos a un nuevo miembro de esta gran familia que es el 
Kame y el mundo del manga y el anime. Espero que no te defraude¬ 
mos y sigas con esta revista y sobre todo con el manga. Para darte la 
bienvenida te voy a resolver esas pequeñas dudas que se pasean por 
tu cabeza, como abeja en un jardín de flores (es increíble las tonterías 
que puedo llegar a poner). Para saber cuando acaba DBGT, te tendrás 
que ir mirando la sección que hay en esta revista, dedicada a la suso¬ 
dicha serie, de no ser así no tendría gracia. Seguro que Canal 33 emi¬ 
tirá GT, lo que pasa es que primero tendrán que acabar con la Z y aún 
les quedan unos cuantos episodios. De Chrono Trigger no hay manga 
ni libro de ilustraciones, lo único que existe aparte de alguna histo¬ 
rieta corta, es el Akira Toriyama The World Exhibition, que contiene 
ilustraciones y bocetos de los personajes. Para más información te diré 
que existen dos versiones del "ATWE" por si lo buscas y lo encuentras 
(para que estés seguro de que es ese, te dire que es el de la portada 
de Chrono Trigger). De Tenchi Muyo en video faltan por editar algu¬ 
nos OVAs, films y toda la serie televisiva, siendo esto último la conti¬ 
nuación de los OVAs que se han editado aquí. No creo que lo saquen 
en video y lo más seguro es que tendremos que esperar a que lo emi¬ 
tan por la tele (ya podemos esperar sentados). Y por último, sí que 
tenemos corresponsal en Tokyo, él nos envía los episodios y nos 
comenta las últimas novedades casi en directo. De otra forma no 
podríamos contar los resúmenes de DBGT, bueno, en verdad podría¬ 
mos hacerlo copiando la información de Internet pero eso sería hacer 
trampa. No tiene mucho sentido copiar un texto del que no tienes nin¬ 
guna referencia visual (es como si nosotros destripáramos el argume- 
to de las películas de Evangelion sin haberlas visto, una acción bas¬ 
tante estúpida). 



KAME 


CORREO 





(P 


IGUEL A. AGUILAR ROMERO 


de Sevilla 


Viva er Beíis manque pierda. ¡Así me gusta!, que demostréis vues¬ 
tros gustos futbolísticos, muy bien. Si, soy Ernesto Navarro (por si aún 
tenías alguna duda). Supongo que ya sabrás que la segunda guía de 
personales ya está a la venta y los especiales 2 y 3 se supone que para 
finales de este año ya habrá salido uno. La serie de Shadow Lady fue 
editada en su totalidad a lo largo de tres tomos Gran Volumen, ya la 
puedes ir buscando por que es una serie genial. Si no te has compra¬ 
do Video Girl (un grave erroi por tu parte) y ahora no te decides entre 
Evangelion o Video Girl Len, yo no lo dudaría ni un momento, me 
compro las dos y adiós indecisiones. Sin embargo, si por diferentes 
problemas (entre ellos el monetario) no te las puedes comprar, pílla¬ 
te Evangelion, que VG Len tiene menos gracia si no te lees antes VG 
Al. Pues nada, recuerdos a Oli y Alfonso, que haber si afinan un poco 
más, que este año se les va a poner la liga muy cuesta arriba. 



RENE VILLEGAS RUIZ 


de Parets del Valles (BCN) 


Hola Irene, ¡¡¡pues claro que me acuerdo de tí!!! Normalente intento 
acordarme de toda la gente que contesto y también parte de la que por 
desgracia no puede ser así. No es por nada, pero la gente que ha escrito 
en este verano pasado es muy reincidente. Tu lo has dicho muy bien "por 
pedir que no quede", aunque primero tengo que hablar con todo el resto 
de redacción a ver que les parece tu idea de informar sobre los libros de 
ilustraciones que existen. Si cuela supongo que sería en torno de los nue¬ 
vos libros y alguna pequeña reseña de los más importantes que ya estén 
en el mercado. Lo del compro, cambio, vendo, ya lo teníamos pensado, 
pero no sé de donde sacar la página o páginas para hacerlo, al igual que 
la venta de kames atrasados, mucha gente nos pide números y números 
antiguos. Ya veremos que hacer. Claro que existe banda sonora de Record 
of Lodos Wars, hay unos cuatro CDs, dos de ellos BGM. Cambiando de 
tema, soy el primero en animarte con la idea de que la gente dé apoyo 
a Crayon Shinchan, una serie que no ha sido descubierta por el gran 
publico y que es uno de los mangas más divertidos que existen. Su ver¬ 
sión televisiva no se queda corta, es igual o más divertida que el manga, 
aunque creo que ya es demasiado tarde para todo (lástima). Me apunto 
los autores para hacer dossiers y lo siento mucho pero no sé más obras 
del autor Hiroaki Samuro, si las supiese ya habría participado en el con¬ 
curso de Norma, ¡e, ¡e, ¡e. 




AULA l miMIGLIA 


de Argentina 


Una antigua amiga del extranjero, ¿como van las cosas por allá en 
Buenos Aires? Me alegro de que por el simple hecho de poner tu direc¬ 
ción en el n 6 12 de este vuestro correo, hayas tenido la oportunidad de 
conocer a gente de aquí Por lo que me has escrito ya has tomado con¬ 
tacto con gente maja, me alegro mucho. Según me dices tienes en pro¬ 
yecto hacer un manga con un amigo de Málaga, y por los dibujos que me 
mandas debe estar bastante bien Por otra parte, quieres saber si puedes 
participar en el concurso manga de este Salón; pues siendo una otaku del 
otro lado del océano, en principio no creo que haya ningún problema, 
sobretodo cuando sois dos los colaboradores y uno es de aquí (aunque en 
todo caso no creo que pasase nada si lo hicieras tu sola). El único proble¬ 
ma es que tienes que enviarlo con tiempo y en el momento de escribir 
este correo el Salón ya se está celebrando o ya habrá terminado. En 
Argentina dentro de poco (espero que no haya pasado ya) se celebra el 
día del amigo y Paula me ha pedido que dé un saludo de su parte a sus 
amigos de España Sabry, Juan, Maribel, Juan luis, Olga, Asunción, 
Kodachi, Luis Alfredo, Eva, Jasone y Angel Por último, ya habrás visto 
que ha caído un póster de las Rayearth. 



Paro despedirme sólo mencionaros que en el próximo Kame habra una nueva y pequeña sección donde pondré las 
direcciones de toda la gente que se quiera cartear con otra gente de todos los rincones de este país y más allá aún. 

Sarabada Otakus-ys. 


ERNESTO NAVARRO i 
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Ultimes novedades: PPCard 
Dragón Ball GT Part.3 
(Goku cuarta transformación) 
RPGards de Evangelion 

tetessafis?' 
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APARTADO DE CORREOS 8106 
28080 MADRID 
TLF: (91)5261545 
FAX: (91) 4792016 
e-mail: alhwadse@ldecnet.com 
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NECRE 

LLIBRERIA PAPERERIA 


ESPECIALIZADOS 
EN MERCHANDISING 
Y CAROS DE DB Y DB 6T 

• PP CAROS 

• PP CAROS MEMORIAL 

• SUPER BATTLE BANDAI 
• CARDDASS BANDAI 

• ACTION KIT 

SUPER BATTLE COLLECTION 


> <3 




¡¡VEN AVERNOS Y PODRAS ENCONTAR TODO LO QUE BUSCAS!! 
C/SUCRAYES 78 0808 BARCELONA (CERCA DE CARRETERA DE SANTS) 

TEL. (93)296 65 99 



















L- V 




• ÚLTIMAS NOVEDADES 
DE JAPÓN 

• VÍDEO JUEGOS: 

CAMBIO, ALQUILER 

• MERCHANDISING 
YCARDS 

• MÁS DE 200 TÍTULOS DE 
PELÍCULAS, OVA’S 
Y SERIES EN VENTA “VEN A JUGAR CON LO 

ÚLTIMO EN VÍDEO JUEGOS 


• ROBOTS: 

GUNDAM, PATLABOR, 
TEKKAMAN, LAMUNE 40, 
ESCAFLOWNE, MACROSS, 
EVANGELION, NADESICO 


• MODELISMO: 

FIGURAS DE RESINA Y VINILO 

• CD’S: 

ALQUILER Y VENTA 

“El mundo del Manga muy cerca del Paralelo 


Olmo, 12, tienda • 08001 Barcelona 
Tel. y Fax (93) 441 99 64 





























E D I C I O 



SUPER BATTLE AB TOYS 


20 MODELOS DIFERENTES DISPONIBLES 



1.- Son Gohan 

11.- Hildegan 

2.- Son Goten 

12.- Krilin 

3.- Trunks 


4.- Vegeta 


5.- Jaba 

15.- Gogeta 

6.- Son Gokuh S. S. 3 

16.- Barduck 

7.- Son Goten S. S. 

17.- Frezzer 

8.- Gotenks S. S. 3 

18.- Broly 

9.- Tapion 

19.- Piccolo 

10.- Minoshia 

20.- Gogeta 2 






20 CAJAS DIFERENTES DISPONIBLES 


FULL BATTLE AB TOYS 




SUPER BATTLE AB TOYS 40 CM 


8 MODELOS DIFERENTES DISPONIBLES 

SAMURAI EDICIONES 

SANT CUGAT 19 08032 MATARO (BARCELONA) 
Tel. (93) 757 43 39 
Fax. (93) 757 52 44 
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